най-богатите персонажи в игрите за 2018! 
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Ретро УСМИВКИ 


когато шопмата и 
вече нее шактор” 


Едно съвсем обикновено Неапшеей - грандиозен Магие!: кино вселена за 14 
ГАН парти... пробив в мер сигурността години напред 


Е РЕДАКЦИОННО 


Как и защо РС Мата стана 
Е-списание? 
По-важните гейм новини 


ИГРИ НА БРОЯ 


Тһе Е!аег $сго!$: Опте 
раг Ѕоиіѕ 11 


Огадоп Аде: 1пашвтоп 

Масп Оод5 

Вогаегіапаѕ: Тһе Рге-Зедие! 
Са! о? Ощу: Адуапсед \Магѓаге 
Апеп: |зо!айоп 


Оаупа!! 

Аде оғ \\Мопаегз Ш 

2014 НЕА Муопа Сир Вгаг!! 

Спа оғ Пап! 

ГЕСО: Тһе НоББи 

Вапап: Агкпат Огідіпѕ: ВасКкаа!е 
Тһе Атагпоа Зраег-Мап 2 

Соа! Зипщаюг 

Моебиз: Етріге Квта 


Му Гапаѕ - изкарвай пари, докато 
играеш! 

Ливада Опте 

Андромеда 5 


ВЕТВО 
Зирег Мапо Вгойегв 
РЕАТОВЕ 


Аркадни усмивки - игрите, от които 
започна всичко! 

Най-богатите персонажи в игрите 
през 2013 година 

Когато игрите започнат да лекуват 
Едно обикновено ГАМ Рапу 


“РС Мата 15 Баск, бабу“ - Вике Микет 
“Үои зиск тајог а$$, Вике“ - РС Мата 


Ш ЗпагАоде „сини СТРАНИЦИ) 


УСТРОЙСТВА 


Арре и Ѕатѕипд приемат защита 
срещу кражба за телефони 
Соод!е с новини за модулния 
телефон на бъдещето 


ЗОЕТИАВЕ 


НеагіЫееа бид - грандиозен пробив 
в онлайн сигурността 

МЅА мълчи за софтуерните 
уязвимости 


Магуе!: кино вселена за 14 години 
напред 

Когато имиджът е всичко: Якудза в 
интернет 


Когато формата престане да бъде 


фактор 
Жертвите на смартфоните 


стека 

ее а 
а-и 
МАША 


БРОЙ 1, ЮНИ 98 


Еогзакеп 

3 Найдоброто от 1997. 

- Игрите в интернет 
"-"Ндвата-видеокарта 6200 
Спеа!в 8 Тих 


Как изащо РС 


Преди пет години решихме да 
спрем хартиеното издание на 
списанието и да минем изцяло 
онлайн. Това не беше лесно 
решение, но си имахме своите 
основателни причини, които са в 
сила иднес. Все пак, не сме вестник 
„Трета възраст“ — > практически 
всички геймъри са в интернет, така 
че беше съвсем логично и ние да 
се пренесем там. Другата ни цел 
беше да предложим на вас, нашите 
читатели, по-актуална и интересна 
информация, както и да ви дадем 
възможност да се включите в 
дискусията чрез коментари, а 
отскоро - и със статии. 

Това беше преди пет години. 
Дали оттогава досега всичко е 
било перфектно? Не, разбира се, 
нищо не може да е перфектно. Но 
през тези години авторите даваха 
най-доброто от себе си, за да 
ви доставят точни, навременни 
и забавни новини, анализи и 
ревюта. Независимо как може би 
ви се струва погледнато отстрани, 
работата на повечето гейм критици 
не е особено лесна, особено когато 
трябва да защитаваш авторитета 
на марка с традиции за качество 
като РС Мапа. 

Което ни води идо настоящото 
издание, първо по рода си в новата 
история на медията. Тук са събрани 
по-интересните материали от 
изминалия месец, но поднесени 
по нов, класически ретро маниер. 
Може би се чудите „защо да давам 
пари за нещо, което мога да намеря 
и безплатно?“ Първата причина е, 
че ще имате собствена изгода - в 


Тех Мигрһу 


Рогвакоп 

2. Найтдоброто от 1997.5 
> Игрите в интернет 
< —Навата-видеокарта 6200 
спеатз & ТИХ 


това издание ще намерите няколко 
ексклузивни материала, които няма 
да се появят в сайта. Те са нашият 
знак на признателност към вас. 

Втората причина е, че подкре- 
пяйки тази инициатива, вие ни 
помагате да направим една по- 
добра РС Мапа - с повече материали, 
по-различни гледни точки и по- 
интересно съдържание. Всички ние от 
екипа искрено вярваме, че в България 
има силна гейм общност, която по 
нищо не отстъпва на отдадеността 
на феновете на спортен клуб или на 
запалените киномани. Не искаме да 
се представяме като олицетворение 
на всички геймъри у нас, не сме чак 
такива грандомани. Но можете да 
сте сигурни, че подкрепата ви няма 
да бъде пропиляна и ще помогне 
за развитието на българската гейм 
култура. 

Третата причина е, че вече от- 
ново ще имате какво да четете в 
помещението с двете нули, което си 
е бонус откъдето и да го погледнете! 
Така или иначе влизате със смартфона 
там, не се преструвайте ;) 

Някога, преди страшно много го- 
дини, в един от хартиените си броеве 
заявихме, че РС Мага струва 2 лева и 
винаги ще струва 2 лева. Това е и част 
от символиката на настоящата цена. 
Но извън чисто търговското пазарене, 
за нас РС Мапа струва неизмеримо 
повече. Ще се радваме да разберем, 
че и за вас е така. 

Приятно четене! 


Пламен Димитров 
Главен редактор 


Е ВВАНО НЕМІ ЅТОЕЕ 


Опгеа! Тоштатепї се завръща! 


Прочутият онлайн екшън Шп- 
геа! Тоигпатеп{ се завръща - 
безплатен, с модове и разработван 
съвместно с играчите. Играта 
се прави с енджина Опгеа 4 
във версии за РС, Мас и Шпих. 
“От години искаме да направим 
рибуут на ОТ, но знаехме, че това 
трябва да се случи заедно с други 
разработчици, както и със самата 
гейм общност. Това разказва 
рограмистът Стийв Полдж. “Като 
се има предвид, че и Опгеа 4 
енджина стартира наскоро, сега е 
правилният момент да продължим 
напред”. Студиото възнамерява 
да проведе обширна дискусия с 
всички заинтересовани геймъри в 
Тмйсп и в официалните форуми. 
Ще бъде пусната и функционална 
алфа версия. 


рагк 50015 И продаде милион! 


Сървайвьл КРС-то Бак $045 
2 надмина милион продадени 
бройки, обявиха от Матсо Вапааі. 
Японската компания е реализирала 
1,2 милиона продадени бройки в 
Северна Америка и в Европа като 
при това в тази цифра влизат само 
конзолните версии на играта. РС 
версията на рагк 5016 2 излезе 
след края на последната фискална 
година на компанията и поради 
това не е включена в сметките. 
Продължението не се представя 
никак зле и има всички шансове да 
достигне оригинала, за който през 
април 2013 беше обявено че е 
достигнал 2,3 милиона продадени 
бройки. Въпреки успеха на Оагк 
Зошв, най-печелившата серия на 
Матсо си остава Море Сипдат, 
която е генерирала приход от 
80,2 милиарда йени или повече от 
половин милиард долара. 


Тийзнака нов Моа! Котва 


Дизайнерът Ед Буун - един от създа- 
телите на култовата бойна серия 
Мопа! Котра!, тийзна мистериозен 
нов анонс, свързан с играта. В един 
наглед съвсем обикновен ТуШег 
пост от 4 май, Буун попита колко е 
корен квадратен от 841. Отговорът 
е 29. На другия ден, Буун пита 
своите фенове “Колко дни има 
месец февруари, когато годината не 
е високосна”. Отговорът е 28. Ако 
приемем, че това е обратно броене, 
то ще свърши точно на 2 юни, което 
е само седмица преди ЕЗ 2014. 
Това пък води до логичният извод, 
че шефът на МеіћегВеаітѕ може би 
ще анонсира нова игра. Още през 
февруари тази година, холивудският 
актьор Кийфър Съдерланд сподели, 
че е работил по мистериозна Мопа! 
Кота! игра, която като нищо ще се 
окаже следващата част в дългата 
поредица. 


Ѕегіоиѕ Зат (1а$$1с$: Веуошпоп 
вечее в Еа|у Ассеѕѕ! 


Група фенове, получили благо- 
словията на Сгоїеат, пуснаха в 
Ѕіеат новата Ѕегіоиѕ Зат СіІаѕ- 
5ісѕ: Веуоіиїоп. Тя представлява 
превъплъщение на култовия шутър, 
което събира в едно първите два 
“епсоищег-а, и добавя няколко 
нови мултиплей режима, нива в 
кампанията, както и нови оръжия. 


Инди проектът е дело на АПда!ог 
Рі, а Ѕегіоиѕ Зат СіІаѕѕісѕ: Кеуо- 
Іиіоп се предлага за 4.99 долара 
през Ѕіеат Еапу Ассеѕѕ. Ако пък 
вече притежавате първите две 
игри в поредицата за Сериозния 
Сам, ще може да свалите Кеуо- 
Поп напълно безплатно. 


Асистентът на Дж. Р. Р. Мартин 
ще помага на ТеШа!е 


Личният асистент на автора на 
скандалната фентъзи поредица 
от романи “Песен за огън и лед” 
(популярна покрай телевизионната 
си адаптация - “Игра на тронове”) 
ще помага на Тешае Сатез 
в разработката на играта по 
едноименния и още по скандален 
сериал. Заглавието ще следва 
епизодичния модел, по който 
студиото зад Тһе Ууакто Оеади Тпе 
Муой Атопа Ив работи от години. 
Тешаез Сате оғ Тһгопеѕ е част 
от дългогодишна сделка с НВО и 
все още е във фаза пре-продукция, 
което иде да значи че същинската 
работата по нея тепърва започва. 
Според вицепрезидента на 
студиото, Стив Алисън, гейм 
адаптацията на “Игра на тронове” 
ще е по-близка до Тһе \Маікіпо 
Овад и има “голям потенциал за 
допълнително развитие на вече 
установената в книгите и сериала 
история”. Явно ни очакват много 
драматични избори и, понеже все 
пак иде реч за Теіќаіе - малко по- 
малко секс сцени :) 


И слмеѕ а момев 


Надежда за филма по рецѕ Ех! 


Режисьорът на подготвяната кино 
адаптация на Оец$ Ех: Нитап Кеу- 
оіићоп - Скот Дериксън, опроверга 
твърденията на злите езици, че 
продукцията е прекратена като 
откровено призна, че сценарият 
се пренаписва, защото не е бил 
достатъчно добър и не е улавял 
“същината на Оечз Ех фийлинга”. 
Друга причина за пренаписването 
(ето това ще ви хареса) е 
желанието на Зачаге Епх Моп- 
геа да включат във филма 
елементи и случки, които да се 
вържат със следващата игра в 
култовата поредица. 


слукове за филм по Вюзпоск! 


Филм по Віо$һоск? Верните 
фенове на поредицата сигурно 
вече крещят с пълно гърло “оиа 
уои Ктау... поё?! Ѕопу Рю!игез 
обаче регистрира три домейна, 
които загатват за подготвяна 
филмова адаптация - те са 
респективно біоѕһоск-томіе.сот, 


ріоѕћоск-томіе .пеї и біо-ѕһоск.пеї. 


Излезе $ТАІКЕВ: 10$1 Ашпа! 


Колектив заклети модъри пуснаха 
Ѕ.ТА.Ш.К.Е.В: 0$ Арпа - мод за 
сървайвъл шутъра от първо лице на 
С$С Сате Муопа - Зпадоми оғ Спег- 
поБу!. Екипът е започнал работата 
по проекта още през 2008-ма година 
и първоначалната му цел е била 
да се добавят изтрити по време на 
разработката на играта нива. След 
време се изражда в нещо повече 
- реализиране на колективната 
визия на фен обществото за 
това как трябва да изглежда 
перфектната $.Т.А.1.К.Е.К. игра... 


5кууипи модът с ъпдейт 


Мина доста време от последния 
път, когато чухме за проекта. Сега, 
пичовете зад ЅКуміпа са пуснали 
видео, в което показват докъде 
са стигнали в пренасянето на 


сома 5009 


Віѕеп 3: ТНап 1огйз през август 


Издателят Оеер ЗПмег обяви, че 
ролевата игра Віѕеп 3: Тќап Гогаѕ 
ще се появи на пазара на 12 
август тази година. Хардкор КРС- 
то се разработва от студиото Рі- 
гапһа Вуќеѕ във версии за РС, 
Р53 и ХВОХЗ6О. “Віѕеп 3: Пап 
|огдз е задължителна покупка за 
всички КРС фенове, които търсят 
предизвикателство”, се казва в 
прес съобщението на Оеер Ѕіімег. 


Кито Ноог 2 за Ри 5 еат05 


Тгірміге мегасёйуе ще пусне 
продължение на шутъра от 
първо лице КШта Роог, което ще 
излезе за РС и за операционната 
система ЅіватоОѕ на “аіме. Ранна 
версия на играта ще се появи в 
Зеат Еапу Ассеѕѕ. Както своя 
предшественик, КИШта Ноог 2 ще 
бъде брутално ко-оп ЕР$, което 
творческият директор на Тпруиге 
Бил Мънк описва като “простичка 
игра”. Оригиналната КИта Роог 
бе пусната като Упгеа! Тоигпатепії 
2004 мод през 2005 година. 


третата част на Тпе Е!аег Зсго!5 в 
Зкупт. Трябва да признаем, че е 
впечатляващо и че тяхната версия 
на Мороуинд изглежда далеч по- 
добре от тази в Тпе Еаег Зсго!5: 
Опте. 


мана 


Ейег 5сто!з Оп те за конзоли 
закъснява с месеци 


До половин година може 
да > закъснее премиерата на 
конзолната версия на Тһе Е!дег 
Зсго!$ Опііпе, поне ако може да 
се вярва на изтекъл в мрежата 
документ. Той бе споделен 
от Веааії потребител, който е 
направил скрийншот на РАО 
документ, появил се за кратко на 
официалния сайт на играта. От 
него личи, че Веѓћеѕаа се готви да 
обяви шестмесечно закъснение 
за Р54 и ХВОХ Опе версиите на 
масоватаонлайнигра. Сериозното 
забавяне е необходимо поради 
големите усилия, които отиват за 
изработката на пехі-деп версиите. 


Воніепапі 2 (РЗМИа] 
рупаѕїу Мамо 8: Сотріеїе 
Ейтоп (РС) 

Ѕирег Тіте Гогсе (КВІА, КВО) 
ВаеВІоск Тпеаїег (РС) 
рғакепоакі 3 (253) 

Мидеп $0015 7 (Р53) 
Тгапѕіѕїог (РС, РЅ4) 
Мойепстет: Тпе Мем Отен 
(РС, РЗ, Р54, ХЗ60, ХВО) 

Тпе Еогеѕї (РС) 

КШег 15 Оеай: Шотитаге ЕШПОП 
[РС] 

Тгорісо 5 (РС) 

Шайсп 0095 (РС, РЅ3, Р54, 
к360, КВО) 

Мано Кам 8 (ИЛЯ) 

Шее$$ РІапеї (РС, Мас) 


Това са дати, обявени от фирмите-раз- 
пространители. Редакцията не носи от- 
говорност при промени. 


Ама че работа! Ако преди 
десетина години, когато все още 
разцъквах по цели нощи Мопомта 
някой ми беше казал, че поредицата 
Едег $сго!$ ще стане: а) игра за 
масите и 6) ММОКРС, щях да му се 
изсмея и да го пратя до хладилника 
да си вземе лед за главоболието. 
Но ето – след като ОБ/моп показа 
на конзолните геймъри що е то 
качествена ролева игра, а зкупт 
се превърна в поп-културен фе- 
номен, един от Титанитетм на Гей- 
мърския Олимп?“ направи първата 
крачка към нещо, което може да 
се определи единствено с думата 
„революция“. 

Серията Едег Зсго!6 от 
самото си начало е перфектната 
смесица между екшън от първо 
лице и хардкор ролева игра - раси, 
класове, уклони, решения, пос- 
ледствия, свобода на действие. С 
годините, поредицата внесе редица 
промени в начина, по който работи 
една компютърна ролева игра. От 
динамична система за развитие на 
героя според уменията, които най- 


МА$$ МОГИРЕДУЕВ ОМИМЕ ВРО 
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често ползвате, през еднаот първите 
хибридни системи за бой, та чак до 
изработването на един от първите 
напълно тримерни отворени светове 
в ролева игра. Ключовата дума в 
Ейег Зсго!5 игрите е „свобода“. 
Свобода да идете навсякъде и да 
вземете всичко. Свобода да на- 
правите своето виртуално „аз“ по 
ваш вкус, без това да повлияе зна- 
чително на геймплея, както е в игри 
като Само например, където съ- 
образявате пътя на развитието си с 
това колко щети вкарвате и с какви 
предмети разполагате. 

Именно заради това има 
някаква логика в преминаването 
към ММО жанра - къде другаде 


ОМЫМЕ ОМУ 


можете да имате гигантски свят, 
който да изследвате, при това с 
приятели. Основното притеснение 
на феновете на поредицата, в това 
число и моята не съвсем скромна 
персона, беше дали Тһе Е1дег 
Зсго!$: Опте няма да изневери на 
историята на поредицата и да се 
превърне в типичното, презряно от 
повечето ролеви маниаци онлайн 
КРС - изпъстрено с Те!сП-куестове 
от типа „иди ми набери десет гъби, 
пъказ ще ти дам такъв и такъв колан“ 
и безумно гигантски босове, които 
изискват събирането на големи 
групи хора на едно място, за да има 
някакъв шанс да бъдат победени. 
Имагои другият момент - в повечето 
ММО-та воденето на сражения не се 
извършва напълно в реално време, 
а по взетата „на заем“ от японските 
КРС-та „активна“ бойна система, 
която е хибрид между походова и 
реалновремева такава и включва 
таймер за зареждане на всяко едно 
от уменията ви, в това число ударите 
с оръжието. 


Еволюция с аромат на ММО 


Щастлив съм да заявя че 
играта, която е обект на това ревю, 
в основата си следва установената 
Едег Зсго!5 формула и ММО еле- 


нед БГ лама ло 


ментът не просто не пречи и не 
се натрапва, а до голяма степен 
помага. Но нека караме поред. 
Както всяка ролева игра, и тази си 
има история - тя в случая не е чак 
толкова заплетена, колкото беше 
в предните части на поредицата, 
но на фона на болшинството пред- 
ставители на онлайн ролевия жанр, 
направо блести. Накратко - цяло 
хилядолетие преди събитията в 
ЅКугіт, дедрическият принц Молаг 
Бал измъдря пъклен план да 
слее целият континент Тамриел с 
царството на мрака Колдхарбър. 
Вашата цел, разбира се, е да го 
спрете, като по правилния път ще 
ви насочва мистичен пророк, ко- 
гото освобождавате от плен още в 
първата местност, която всъщност 
играе и ролята на обучителна ми- 
сия. Толкоз! Останалото, както е 
типично за Е!аег Зсго!$ поредицата, 
разбирате по-късно и нещата се ока- 
зват доста по-заплетени, но няма 
да разкривам повече, за да не ви 
разваля играта. 

Преди изобщо да поемете 
по прашните друми на Тамриел 
обаче, ще трябва да си направите 
герой. Расите в стандартното ко- 
пие на играта са девет, типични за 
поредицата, и са разпределени 
в три враждуващи фракции, като 
именно от последните зависи в коя 
зона на света ще започнете сво- 
ето приключение. Алдмерският 
доминион включва горски елфи, 
върховни елфи и коткоподобните 
кхаджити. Техните герои започват 
играта на слънчевите острови 
Самърсет, а основната кауза 
на фракцията е да възстанови 
елфическата власт на трона в 
Имперския град. Дагърфолското 


съглашение се състои от бретони 
(хора), редгарди (пак хора, ама по- 
мургави) и най-красивите орки в игра 
изобщо. Стартовата им локация, по 
подразбиране е градът Дагърфол 
от втората игра в поредицата, а 
тяхната кауза е мирна търговия — 
нещо невъзможно в случай, че на 
Рубинения трон седи представител 
на вражеска фракция. Последната 
„групировка“ е Ебонхартският 
пакт – нестабилно съглашение с 
цел отбрана, между провинциите 
Мороуинд, Скайрим и Блек Марш. То 
включва представители на нордите, 
тъмните елфи и гущероподобните 
аргонианци, а стартовата му зона 
е град Дейвънс Уоч на границата 
между Мороуинд и Скайрим. 

От това представител на коя 
фракция ще изберете, зависи не 
само къде ще започнете играта, но 
и как – всяка от трите има собствена 


с ВЕМЕМГ 


ое 


линия откуестове, съобразена стова 
за какво се бори. Но да преминем на 
класовете — те са четири на брой 
и за разлика от предишни игри в 
поредицата, нямат нищо общо с 
астрологията. В ЕІаег Зсго!в: Оп- 
ше имате избор между драконов 
рицар, магьосник, познатите от 
ОЫіміоп нощни остриета и нещо, 
наречено „тамплиер“. Докато „ри- 
царите и „остриетата“ разчитат 
основно на уменията си в близък 
бой, другите два класа са загубени 
без магическите си сили. Това важи 
в особена сила за магьосниците, 
тъй като тамплиерите са хибриден 
клас, способен да използва пове- 
чето оръжия и брони в играта. 
Както знаем обаче, в Е!аег Зсго!5 
игрите класът определя основно 
стартовите бонуси на героя ви. Е, в 
случая не е съвсем така, но за това 
- по-късно. 


Да изтъчеш... герой! 


Останалата част от съз- 
даването на героя ще ви изуми и 
вероятно ще ви накара да се смеете 
с глас. Като нищо можете да си 
загубите половин-един час само 
в експериментиране с десетките 
плъзгачи, от които зависи външния 
вид на виртуалното ви его. Този 
елемент от играта е по-развит от 
всякога и включва неща от сорта 
„размер на задника“ и интересно 
представен избор на баланса 
на телосложението. Можете да 
украсите човечето си с редица 
белези, татуировки, гримове и на- 


н 
ма- 


_ РС МАНШ 01/204 т | 


кити, но това не е нищо ново. Когато 
се нарадвате на редактора на 
герои, кликате на бутона „Сгеа!е“ и 
започвате играта. 

Както винаги, в началото 
сте затворник. Докато все още 
привиквате към управлението, в 
килията ви ненадейно се появява 
проекция на споменатия по-рано 
пророк, казва ви че светът е в 
опасност и ви моли да го откриете 
и освободите. Като всеки уважаващ 
себе си кандидат-герой, се навивате 
на секундата и излизате от мрачния 
зандан, само за да откриете, че в 
затвора се случва бунт. Илюзията 
за това се поддържа от множеството 
тичМ/М/ащи хаотично напред-назад 
хора, които в действителност са 
други играчи. Ако сте се чудили 
какво виждат неигровите персонажи 
в ролевите игри, когато със заешки 
подскоци и изваден меч преминете 
като хала покрай тях, вече можете 
да разберете от първа ръка. 

След като изпсувате някол- 
ко пъти и излезете в менюто, за 
да си настроите контролите, ви 
очаква разочарование - светът на 
Едег Зсго!в: Опте не е толкова 
интерактивен, колкото в предишни 
игри от поредицата и вече не мо- 
жете да взимате всичко, което ви- 
дите. Това не е болка за умиране 
и след десетина минути забравяте 
окончателно за навиците, придобити 
в зкупт и ОБмоп. Следвате си 
куеста, научавате се да се бие- 
те, освобождавате пророка, който 
отваря магически портал и хоп - 
събуждате се в стартовата зона за 
вашата фракция, а нова проекция 
на дядката ви казва, че той се е 
озовал на друго място и когато 
искате да продължите борбата сре- 
щу Молаг Бал, да го намерите за 
инструкции. От тук нататък съдбата 
ви е във ваши ръце - имате избор 
между стотици куестове, издържани 
в характерния за поредицата стил. 
Те варират от забавни странични 
задачи до героични подвизи като 
прочистването на някоя местност 
от диви животни, които тероризират 
местното население. Това не са 
съвсем типичните за ММО жанра 
поръчки, което е добре дошла но- 
вина за Е ег Зсго!в феновете. 
Можете да вземете няколко куеста 
наведнъж и да превключвате между 
тях с клавиша „Г“, като на картата 
и радара ви ще се отбележи къде 
трябва да идете и какво точно да 


правите. 
При проблеми с координацията 


Играта е направена така че 
и да искате, няма как да се загубите. 
Винаги ще знаете дали целта ви 
се намира под или над вас, а на 
картата са отбелязани дори имената 
на всички неигрови персонажи, 
което помага в случай че търсите 
някой конкретен. Подобно на Ууопа 
оғ Муагсгай можете да разгледате 
по всяко време всички местности 
на континента, за да придобиете 
представа за мащаба на играта. 
Прави впечатление, че доста от 
тях са все още недостъпни, което 
навежда на мисълта че може би ще 
бъдат добавени в по-късен етап. 


чу 


Максимално опростено и елегантно 
направено е и общуването с други 
играчи — заставате до някой и със 
задържането на бутона “Е” ви се 
появява сферично меню което ви 
показва опциите за взаимодействие 
- „шушукане“, добавяне на приятел, 
покана да изпълнявате куест за- 
едно и тн. Често ще се случва, 
докато правите опит да убиете 
някоя особено упорита гадина, да 
ви се притекат на помощ случайни 
минувачи, с които в последствие да 
си разделите плячката. 

Като структура, Е!4ег Зсго!5: 
Опііпе е така направена, че имитира 
сингълплейър изживяването, освен 
в случаите когато самите вие не 
пожелаете противното. Въпреки, 
че подобно на други ММО-та из- 
пълнявате едни и същи куестове 


заедно с десетки други хора и се 
случва да се борите за отварянето 
на един и същи сандък, има моменти 
важни за сюжета, в които сте сами, 
дори да има други играчи които да 
изпълняват същото поръчение. 
Самите задачки са подробно опи- 
сани и не ви се разрешава да 
вземете куест, преди да достигнете 
нужното ниво на опит. И като го 
споменах, левелинг системата в 
играта е подобна на тази в зкупт 
— печелите опит от задачките, които 
изпълнявате, както и от битки, но 
има и пръснати буквално навсякъде 
„небесни късчета“, активирането 
на три от които ви гарантира по- 
лучаването на една скил точка. 


Геуе! Ме Ор, Зсойу! 


Когато вдигнете ниво, ще 
бъдете подканени да разпреде- 
лите една точка между основни- 
те си атрибути - здраве, магия 
и издържливост. Освен тях, ще 
можете да вдигате и умения в 


десетина категории, които > вед- 
нъж „отворени“ започват да се 
ъпгрейдват с използването им, 
подобно на системата в Обііміоп. 
Когато стигнат определен ранг, го- 
ляма част от тях могат да мутират, 
като изборът как точно се пада 
на вас. Имате и „хотбар“, който за 
разлика от повечето ММО игри е 
малък и побира само пет умения, 
един предмет за консумация и втори 
комплект въоръжение. Въпросната 
лента е мъничка и се скрива, когато 
не ползвате нищо от нея, за да не 
се натрапва. Като цяло съм много 


впечатлен от хибридната система 
на уменията, която Вешезда са 
използвали за играта - удобна е, ие 
интуитивна не само за Е!дег $сго!$ 
ветераните, но и за ММО феновете 
и дори кежуъл геймърите. 

Бойната система е типич- 
ната за поредицата реалновремева 
такава, но суговорката че отчитането 
на ударите става по типичния за 
масовите онлайн ролеви игри начин. 
С други думи, ако сте се сбили с 
някоя гадина, има определен ра- 
диус, в който може да ви удари 
дори да не сте й под носа. Така че 
- избирайте внимателно битките 
си, защото в противен случай може 
да се озовете пред синкавия екран, 
който обозначава смъртта ви и пита 
дали да ви възкреси на място или до 
най-близкия мауѕһгіпе. Този избор 
е коварно подвеждащ, тъй като 
гадините възстановяват здравето си 
веднага щом ви светят маслото, а 
от друга страна „пътните кладенци“ 
често пъти са доста далечко от 
мястото на безславната ви гибел. 
Те обаче, веднъж открити, служат за 
бързо придвижване от местност до 
местност, така че да не ви се налага 
да плащате за транспорт или да 
тичате като изпуснати от лудницата. 

Веднъж достигнали около 
20-то ниво (от 50 възможни), може- 
те да започнете да се замисля- 
те за пътешествие до Имперския 
град - столицата на континента 
Там-риел. Той е отделен изцяло за 
РУР куестове и събития, тъй като 
всяка от трите враждуващи фрак- 
ции в играта се бори да сложи свой 
представител на Рубинения трон. 
Не ви съветвам да се пробвате по- 
рано, и в никакъв случай преди да 
се екипирате добре, тъй като дори 
в този ранен етап от развитието на 
играта, вече има душмани които 
хапват неопитни играчи за кеф. 
Веіһеѕаа имат решение и на този 
проблем, разбира се - по желание 
можете да не се включвате в бойните 
действия, а да го играете разузнавач 
или занаятчия - но тогава какъв е 
смисъла от присъствието ви там? 


Луд на шаренко се радва 


Да кажем и две думи за 
аудио-визуалното оформление. Тпе 
Едег Зсго!в: Опііпе определено не е 
грозна, но не еи ЗКупт. Графичният 
даунгрейд се налага заради ММО 
елемента и стриймването в реално 


време на хиляди инструкции към 
сървърите на играта. Повтарям 
- това не прави играта грозна и 
определено визуалната презентация 
не дразни, макар на моменти да се 
забелязва забавено зареждане на 
високорезолюционните версии на 
текстурите. Случи ми се и да заседна 
в стена, както и да попадна на цикъл 
в анимацията, който се случи заради 
намесата на друг играч в една от 
битките. Звукът е на високото ниво, 
което можем да очакваме от Е1дег 
Зсго!в поредицата, всички реплики 
на неигровите персонажи са 03- 
вучени, музиката не се натрапва, 
а фоновите звуци са адекватни. 
Играта не е тежка, но бързият ин- 
тернет е просто задължителен, за- 
щото лагът е най-големият ви враг. 
Мисля, че покрих основното 
-Тпе Еаег Зсго!5: Опііпе е гигантска 
игра и е абсурдно да се напише 
адекватно и пълно ревю едва след 
три дни геймене. Още повече, че 
заглавието все пак е представител 
на ММО жанра, заради което има 
твърде много вариации както на 
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тема приключенстване, така и по 
отношение развитието на героите 
и няма как да се обхване без поне 
месец подробно изучаване. Тһе 
Едег Зсго!в: Опііпе е нечовешки 
увлекателна и предлага безобразно 
голяма свобода на действие и 
комбинира най-доброто от два при- 
видно несъвместими поджанра на 
ролевите игри. Затова ако всичко, 
казано дотук, ви звучи добре и сте 
почитатели на поредицата или на 
онлайн ролевите игри като цяло - не 
се колебайте, хвърляйте се смело в 
джаза - няма да съжалявате! 


Диян Каролев 


Р.5: Месец по-късно, играта 
продъл-жава да си е същата, макар 
доста от играчите да се отказаха 
след първия си месец из онлайн 
друмите на Тамриел, с надеждата 
че рано или късно играта ще 
стане Пее-ю-р/ау. Ние допускаме, 
че ако още играчи се “отлеят“ 
от сървърите, това ще се случи 
доста скоро. 


№] исандоо | веле 


Ргераге іо ае... адат апа ада"! 


Започвам по същество и 
без заобиколки - в тази игра вашият 
герой е мъртъв. И колкото повече я 
играете, толкова по-мъртъв става. 
Колкото по-мъртъв става, толкова 
по-трудна става играта. А колкото 
по-трудна става играта, толкова 
повече искате да докажете и на 
нея, и на себе си, и на гаджето, и 
на приятелите си във Ғасероок, 
че дори и на кучето на леля си, че 
можете и ще успеете да продължите 
напред. Именно в това се съдържа 
уникалния чар на поредицата $045 
и вторите „тъмни души“ са също 
толкова > увлекателни, гротескно 
красиви и късащи нерви като своите 
двама предшественици. И това... е 
просто прекрасно! 


Крива на трудността 


Защодаетолкова прекрасно, 
ще попитате вие. Причината е про- 
ста – популярността на Оетоп $0- 
шв, както и двете й продължения се 
дължи не на графика, музика или 
(не дай си, Боже) история - не, те 
не са върха на сладоледа, нито пък 
съвсем за изхвърляне. Разковничето 
е геймплеят - който умишлено е 
така направен, че в която и да е игра 
от поредицата ще умирате... и то 
много! Помните ли как някога игрите 
бяха на принципа „проба и грешка“? 
Пускате джитката, имате герой с 
определено количество животи, 
както и някакъв сюжет, поставен 
толкова на заден план, че - де факто 
- няма значение. Играете, стигате 
донякъде - умирате. Почвате нивото 
отначало, играете, стигате малко 
по-далеч - умирате и така, докато 
животите свършат, след което играта 
започва отначало. 

Стигате, рано или късно, 
след много много умирания и из- 
пилени нерви, до края на играта 
и във вас внезапно се надига цял 
коктейл от чувства - на облекчение, 
задоволство, превъзходство и най- 
вече - че сте победител, шампион 


и тн. Според много геймъри, 
които помнят „онова време“ 
чекпойнтите, бързите сейво-ве, 


опростеното управление и авто- 
матичното запазване на играта 


само разглезват, разнежват и убиват 
хардкор чара на развлекателния 
софтуер. Дори да не сте от тях, 
усещането за безпомощност, което 
Ѕоиіѕ поредицата натрапва на 
играещия, е напълно достатъчно, за 
да се залепите... и да не пуснете до 
самия край. 


По средата на здрача 


Но да поговорим за Оагк 
Зоц$ 11 и конкретно нейния РС порт, 
който все пак е обект на настоящото 
ревю. Вашият герой, от самото 
начало е мъртъв. Привлечен „по 
средата на здрача“ от незнаен порив, 
той възстановява човечността си и 
тръгва на лов за души с цел да не 
изгуби докрай своята собствена. 
Това знаете в началото на играта, 
толкова ви се казва и то с доста 
гатанки. Нямате мисия, нямате 
кой знае колко конкретизирана 
цел, а само един прясно „съживен“ 
ходещ труп под ваш контрол и 
един огромен, отворен, красив и 
много, много опасен свят, който да 
изследвате на воля. Още в началото 
избирате как да изглежда, в какво 
да е силен и с какви предмети 
в инвентара да започне вашето 
зомбирано виртуално „аз“ своя 
поход из кралството Дранглейк. 
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Класовете са десетина, 
като от тях зависи основно вида на 
първоначалния ви арсенал и в колко 
точно грозни дрешки ще бъдете 
облечени в първите няколко часа 
геймплей. След като направите 
своя избор и респективно — първите 
си стъпки из света на Оагк Ѕоиіѕ |, 
ще умрете неколкократно, особено 
ако не сте се докосвали до игра 
от поредицата до момента. След 
като с триста хиляди зора откриете 
откъде се нагласят контролите 
за клавиатура, ще откриете че те 
са измислени поконзолному. Но 
това не е всичко - тренировъчните 
надгробни камъни, които четете 
с цел да разберете как се прави 
това или онова, упорито отказват 
да повярват, че вие не ползвате 
Хрох джойпад и си нямате десен 
аналогов стик или ляв „спусък“ 
на клавиатурата. С други думи - 
въпреки обещанията за по-добър 
порт, контролът над героя ви все 
още изисква определено привикване 
към особеностите на управлението 


на играта. Така например, ако не го 
смените, отварянето на всяка врата 
иковчеже ще се случва с комбинация 
от ЗП и ляв клик. Скачането ще 
е възможно само ако задържите 
Зрасе и М, за да се затичате и когато 
решите да рипнете като Левски над 
трапа, да натиснете Н. Не мога да си 
побера в главата как са я мислили 
тая контролна схема, ама карай да 
върви! 


Шъ та пра“а да умиргаш! 


Уточнихме вече двете ос- 
новни неща, които трябва да знаете 
за играта - в нея вие сте мъртъви ще 
ставате още по-мъртъв. Да видим 
сега как стават реално нещата. След 
избора на клас и екипировка, сте що 
годе прилично розов до оранжев 
представител на човешката раса. 
Умирате веднъж и се връщате до 
близкия чекпойнт, който подобно 
на предната част се олицетворява 
от специални „клади“, които трябва 
собственоръчно да запалите, преди 
да можете да се връщате до там. 
Ставате мръсно зелен, а стартовия 
показател за здравето ви е на 90% 
от пълната си стойност. Решавате 
да се пробвате срещу тромавия 
циклоп, който виждате в близката 
далечина - отхапва ви главата за- 
ради бавните ви рефлекси и ставате 
още по-зелен, с много рани по себе 
си, здравето ви е на 80% и косата ви 
започва да се проскубва. 


И така, докато оплешивеете 
съвсем, загубите напълно душа- 
та си и играта за вас приключи. 
Има спасение, разбира се - с 
консумирането на малки фигурки, 
наречени „човешки подобия“ въз- 
становявате човечността си и 
отново ставате хубав и жизнено 
розов. Когато се споминете, имате 
един-едничък шанс да се върнете 
на мястото, където сте изгубили 
последния си дъх и да „докоснете 
кървавото си петно“, с което да 
възстановите предметите и ду- 
шите, които сте имали в себе си. 
Въпросните души го играят ед- 
новременно валута и точки опит, а ги 
придобивате като убивате гадинки. 
Умрете ли обаче, ги губите и ако не 
се върнете при „кървавото петно“, 
край - няма ги вече! 


Усещане за дежа вю? 


Ако всичко, казано дотук ви звучи 
познато, това е защото сте играли 
първия Оагк $о4$ и продължението 
не е мръднало кой знае колко 
в посока напред, а по-скоро е 
„още от същото“. „Двойката“ е по- 
гостоприемна към новите жерт- 
ви на Зошв манията, и е набляга 
повече на подземията, капаните и 
елементарните пъзели, които при- 
състваха в предната игра само 
като елемент в някои от нивата. 
Друг приятен момент е, че вече не 
сте толкова зависими от избора си 


на клас и всеки тип герой може да 
научи всяка магия, както и да носи 
и използва всеки предмет в играта. 
Стига да сте онлайн, можете да 
видите къде наоколо са умирали 
други геймъри и да видите как 
точно, с което да си помогнете в 
пътя напред. 

Графично, Оагк Зошв 11 из- 
глежда добре - самата графична 
машина не е кой знае какво 
постижение в областта на гейминг 
софтуера, но вади прилична кар- 
тинка която не дразни окото — портът 
е добре оптимизиран във визуално 
отношение и зареждането на нивата 
изобщо не се усеща. Колкото до арт- 
дизайна — Егот Зоймаге отново са 
се справили блестящо с декорите 
и дизайна на гадинките, заради 
което често ще ви се иска просто 
да седнете и да позяпате. След 
което да умрете, разбира се, и да се 
върнете до последната „клада“. 

В заключение - ако сте 
фенове на поредицата, Оагк 5015 
П ще ви предложи многобройни ча- 
сове готически ролеви екшън и едно 
малко по-полирано изживяване 
от преди. Ако за пръв път се 
сблъсквате с този франчайз, не се 
колебайте — тази част е най-добра 
за навлизане в него и определе- 
но няма да съжалявате. Само се 
оборудвайте със свестен джойпад, 
за да си спестите поне част от нер- 
вите. Смъртта е неизбежна! 


Диян Каролев 
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Мога да кажа без никакви 
угризения, че ВіоМ/аге са магьос- 
ници - дори и най-слабите им заг- 
лавия са шедьоври на фона на 
общата сцена на гейм индустрията. 
Майсторството им със словото е 
нещо, на което лично аз силно се 
възхищавам, а способността им да 
градят фантастични светове е почти 
ненадмината. В техния пантеон от 
игри, централно място заема Огадоп 
Аде серията. След огромния успех 
на първата игра от поредицата 
и доста противоречивите оценки 
на втората част, дойде време да 
поговорим и за третата - Огадоп Аде: 
ташв оп. Наскоро ВоМуаге пуснаха 
пореден трейлър, който ни носи 
доста интересна нова информация 
за играта. 

Историята в третата част 
започва, както завърши тази на 
предишната - с експлозия. В све- 
та на Огадоп Аде все още се во- 
ди разрушителна война между 
магьосниците и темпларите, която 
започна в края на ОА 11. Както става 
обикновено обаче, никое зло не идва 
само - в отвъдния свят Раде се е поя- 
вила пробойна, която застрашава 
целия свят на смъртните. Именно от 
дупката между световете се появява 
и Инквизиторът - персонажът, чието 
управление ще поемем ние. Подобно 
на Огадоп Аде: Огідіпѕ, играчът ще 


има свобода да избере своя пол 
и раса. За момента е известно, че 
ще можем да избираме между че- 
тири раси: хора, елфи, джуджета 
и - за пръв път в поредицата - ве- 
ликанските Кунари. 

Вашият герой няма да е 
обикновен Инквизитор - той ще е 
лидер на цялата организация, с 
всички последващи от това пол- 
зи и главоболия. Настоящата Ин- 
квизиция няма да е същата като 
тази, за която се споменава в ис- 
торията на предните две игри. Това 
е изцяло новосъздадена група, коя- 
то сами ще трябва да развиете. От 
време на време в пътешествията 
си ще срещате персонажи, които 
ще можете да присъедините към 
организацията, дори да не са в 
групата ви в момента. Относно 
групата, тя остава ограничена до 
четирима участници, както и в 
предишните игри. Освен по-спе- 
циалните герои, ще можете да 
включвате в Инквизицията и голям 
брой безименни МРС-та, които да 
действат като ваша персонална ар- 
мия. Все пак не мислете, че ще ску- 
чаете в битките - колкото и войници 
да наемете, вие си оставате в цен- 
търа на мелето и повечето неща ще 
трябва да вършите сами. 

От трейлъра се вижда, че 
отново ще се срещнем с някои от 


персонажите от предходната част 
- на първо място с култовия джу- 
джак Варик, чиито лафове бяха сред 
най-свежите моменти в двойката. 
Сериозно участие (поне според 
клипчето) има и моята лична лю- 
бимка от Огадоп Аде 11 – Търсачката 
на Истината Касандра Пентагаст, 
която досега виждахме единствено в 
кътсцените. Тя ще вземе дейно уча- 
стие в новата игра, а също така ще 
се появи в някои... по-лични сцени, 
ако ме разбирате (йесйесйес!). Да 
не се размечтаваме, но е сигурно, 
че романтика между персонажите 
от групата отново ще има. Важно 
участие в историята на играта ще 
има и Хоук, нашият персонаж от 
предишната част, който има (час- 
тична) вина за бунта на магьо- 
сниците, запалил настоящата война. 
Каква обаче точно е неговата роля, 
за момента ВіоМаге не казват. 
Играта ще се развива на 
континента Тедас, като ще можем 
да се разходим както из познати, 
така и през чисто нови местности. 
Сред познатите е Ферелден, където 
се развиваше действието в Огідіпѕ, 
а от новите изпъква кралството 
Орле (Опаіѕ). За него само сме чу- 
вали, но никога не сме могли да го 
посетим. То е базирано на Франция 
от периода на Средновековието / 
началото на Възраждането и поне 


на хартия изглежда изключително 
интересно, със сложната си ди- 
намика от рицари, благородници, 
свещеници и, разбира се, пейзани. 
Говори се дори, че ще можем да 
посетим Тевинтир - магьосническа 
държава, моделирана по образа 
на Византийската империя, ако 
византийците взимаха стероиди и 
призоваваха демони. Светът в игра- 
та няма да е точно „отворен” в сми- 
съла на зкупт - няма да можем 
да ходим съвсем навсякъде. Все 
пак се очаква да имаме доста по- 
голяма свобода, за разлика от кори- 
дорчестите местности в Огідіпѕ. 
ОА І с нейния един град и три пе- 
щери на кръст изобщо няма да я 
споменавам. 

Всяка от местностите ще има 
свое собствено, различно усещане 
и дори би трябвало да се влияе от 
решенията на героя ни. Отново ще 
имаме голямо разнообразие от 
неща, в които да забучим меча си 
или да изпепелим с жезъла си. 
В трейлъра се забелязват доста 
повече дракони, които бяха до 
голяма степен мистериозно зачез- 
нали във втората част на игра, 
казваща се Огадоп Аде. Механиката 
на битките ще бъде преработена - 
завръща се тактическата камера, 
с която ще можем да даваме ука- 
зания на членовете на екипа си по- 
ефективно отколкото преди. Има 
промени и по диалозите - вече играта 
ще обяснява малко по-подробно 
какво най-вероятно ще се случи, ако 
изберете даден отговор. Ако все пак 
искате да се вживеете максимално 
в героя си, ще имате възможност да 


изключите тази функция. 

От доминацията на ЕА над 
подчинените си студиа качеството 
на игрите често страда, но от дру- 
га страна дава достъп на раз- 
работчиците до доста сериозни 
ресурси. 1пашв топ ще бъде зах- 
ранвана от графичния енджин Егоѕі- 
рйе, добре познат ни от ВаНейеча 
серията. По мое мнение той е един 
от най-добрите, а може би и най- 
добрия в индустрията за момента, 
така че ни очакват зашеметяващи 
гледки. Надявам се само ВіоМаге да 
не пожертват качеството на ефек- 
тите поради ограничения в хардуера 
- освен за РС и конзоли от новото 
поколение, играта ще се появи и за 
вече старите Хбох 360 и Рауз!а- 
Поп З. Или ако го направят, дано 
поне да отворят играта за модове 
- все пак, зкупт стана това което 
е не без помощта на феновете, 
които неуморно работиха по подо- 
бряването на джитката. 

Отсега е ясно, че играта 
няма да е последната от серията 
- от ВіоМаге казват, че никога не 
са планирали поредицата да бъде 
трилогия. Потвърдено е също, че 
ще можем да импортираме сво- 
ите герои от предишните части 
- няма да можем да играем с тях, 
но решенията и действията им са 
оказали своето влияние върху света. 
Така че, пазете ѕауе файловете, или 
ако вече сте ги затрили - преиграйте 
предните части. Имате достатъчно 
време - официалната премиера на 
играта е 7 октомври. 


Пламен Димитров 


аин | Романо о 


лупа 


Хайп. Ама, че мръсна дума! 
В последно време я чуваме доста 
често и по всякакви поводи. В раз- 
влекателната индустрия често пъти 
с нея отбелязваме прекомерното и 
често пъти изкуствено напомпано 
посредством агресивна реклама и 
нереалистични обещания очакване 
на дадено заглавие. През годините, 
за съжаление, сме видели твърде 
много игри, които стават жертва 
на хайпа, предизвикан от техните 
разработчици и разпространители. 
Орвой са едни от първенците в 
това маркетингово изкуство и още 
си спомняме с прискърбие пре- 
експонирането на физичния модел в 
първия рііпіег Сей, “огромното раз- 
нообразие” от исторически задачки 
в първия Аѕѕаѕѕій’ѕ Сгееа, както и 
“напълно отвореният свят” в Опмег: 
Зап Ғгапсіѕсо. 

Заглавието, което ще пред- 
ставя на вниманието ви в следващи- 
те редове, е на път да стане имен- 
но такава жертва на големите очак= 
вания към него. Когато на ЕЗ през 
2012 французите показаха за пръв 
пъттяхната“пехі-деп” игра, критиции 
геймъриедновременноспуснахаман- 
дибулите си до пода и останаха така 
по време на цялата презентация. 
Как само се мяташе шлиферът на 
главния герой. О, Боже, ама в това си 
хакер... иконтрелираш цял град през: 
телефона си... и се и биеш... и ка- 
раш кола... и... и... В месеците след 


това обещанията заваляха сякаш по 
график - по едно на всеки 40 дни. 
След това, с типичното за тях мис- 
лене за всички, ПБ! пуснаха гейм- 
плей трейлър, който визуално из- 
глеждаше много далеч от пър- 
воначално показаното. И за Муа!сп. 
209$ внезапно се заговори повече 
от всякога. Остава по-малко от 
месец, докато видим “на живо” иг- 
рата и преценим доколко си е зас- 
лужавало чакането. Нека видим пре- 
ди това какво са ни обещали. 


Какво знаем? 


Започваме от. фабулата - 
действието в Макс Оодз ще се раз- 
вива в алтернативна реалност, в ко- 
ято повечето американски градо- 
ве въвеждат унифицирана компю- 
търна система за контрол над вси- 
чки технологии и елементи от еже- 
дневието на редовия гражданин. Тя 
се нарича СЮ$ - абревиатура на 
Централна Операционна Система 
и нашият главен герой - благороден 
хактивист, именуващ се Ейдън Пи- 
ърс, има достъп до повечето нейни 
функции през едно от технологич- 
ните чудеса на съвременния свят, а 
именно - своя смартфон. Той обаче 
е хакер от тези, които официално се 
наричат “огеу Па? - неутрални и не- 
злонамерени компютърни спецове, 
които не търсят печалба или ма- 
териална облага. 


пн: А 


ГОРЕ 5 


Нашият човек е натопен за 
неуспешен обир и пичагите с дебели 
вратове, от които уж се е опитал 
да открадне, поръчват убийството 
му. Автомобилът, предназначен да 
блъсне него обаче предизвиква ПТП 
в голям мащаб, в което загива 6-го- 
дишната племенница на Ейдън. 11 
месеца по-късно играта започва и 
заварваме бившия чичо да използва 
хакерските си умения, за да разкрие 
кой е отговорен за смъртта на мал- 
ката. Историята ще е разделена на 
пет действия, с общо 30 мисии в 
тях. Допълнително са предвидени 
80 допълнителни задачки, както и 
53 мини-разследвания на дребни 
престъпления из Чикаго - градът, в 
който се развива действието. ОЫі- 
зой се тупат в гърдите, че “това е са- 
мо началото” и че ще добавят още 
времегубки през месеците след из- 
лизането на играта. Дотук добре. 


А геймплей, нещо? 


Действието ще наблюдава- 
ме от традиционното за жанра трето 
лице, като механиката на играта е 
изградена около максималното сли- 
ване с околния свят. Това не значи, 
че не може и няма да има екшън - 
такъв има дори в строги стелт за- 
главия като" Меќа! Сеаг Зойа. ОЫ 
даже обещават цели мисии, в кои- 
то ще се налага да постреляме, 
като геймплеят в тях ще е точно 


копие на този в последната част от 
поредицата Споз! Кесоп. Ейдън ще 
може да влачи със себе си почти 
всеки вид оръжие, което може да се 
сетите - пистолети, пушки-помпи, 
снайпери... Наличните ви пушкала 
ще са подредени в любимите на 
разработчиците в последно време 
радиални менюта, които повече от 
очевидно са ориентирани към ана- 
логовият стик на конзолните джой- 
падове. Ще има и крафтинг система, 
с която ще можете да си сглабяте 
експлозиви от съставки, които на- 
мирате из света, подобно на 
миналогодишния хит Тһе Газ! о 05. 

Градът"е ваш - в добрия 
смисъл на думата. Достъпът до 
СЮВ ще ви позволи (и на моменти 
задължи) да правите всякакви ми- 
зерии - те варират от обикновено 
пре-равяне на инфото за даден чо- 
век по улиците на Чикаго и дори 
последните 5М8-и, които е пратил 
с телефона си, до кражба на РІМ- 
кодове за дебитни карти и управ- 
ляване на автоматизираните за- 
щитни системи на града във ваша 
полза. Самият метрополис е раз- 
делен на шест големи и коренно 
различни една от друга като визия 
и изискуем стил на игра местности. 
За да разкриете картата на всяка от 
тях, ще се наложи първо да хакнете 
съответната радио кула - познато? 
Е, да, Раг Сгу 3. 


Но това нее всичко! О, не! 


Колкото пъти решим, че сме 
видели достатьчно за да можем 
да си изградим мнение за играта, 
толкова пъти ЧЫзоЙ показват ня- 
какъв нов елемент от нея. Отдавна 
знаем, че ще има „асиметричен“ 
мултиплейър. Французите показаха 
един прекрасен 9-минутен трейлър, 
в който ни разкриха и няколко ре- 
жима от въпросния. Досега знаехме 
за така наречението „Опііпе Наскіпо 
Сопїігасіѕ“, които като идея са заемка 
от Аззаззта!е режима на мултито на 
Аѕѕаѕѕіп'ѕ Сгееа 11 – ако не знаете 
за какво иде реч, в него се иска да 
разпознаете другите геймъри сред 
тълпата от МРС-та и да им светите 
маслото. Туке същото, но целта е да 
ги хакнете, а самото действие не се 
развива на малки отрязъци от карти, 
а в цели квартали на виртуалното 
Чикаго, с всички функции от син-. 
гълплей режима. 


Има друг режим - подобен на 
класическия Саршге Пе Над, в който 
геймърите ще се състезават кой 
пръв ще намери и разкодира скрит 
някъде в света файл. Това обаче нее 
най-якото - последният представен 
от Орвой мултиплей вариант се 
нарича “СЮ$ МоБе Арр Сотре- 
Шогв” и представлява горе-долу 
следното — чрез придружаващото иг- 
рата приложение за Апагош и Ю8 ще 
можете да предизвиквате приятели 
или случайни геймъри на нещо, което 
изглежда като излязло от произволна 
част на „Убийствен пъзел“. През мо- 
билното приложение избирате на- 
чална и крайна точка, времеви ли- 
мит на предизвикателството и мо- 
жете да следите, саботирате и зат- 
руднявате всячески този, за който е 
предназначено то, в реално време 


през смарфона си. 
Заключение? 


Това е едва малка част от океана 
предварителна информация, който 
се изсипа покрай играта. Пред- 
почитам да ви кажа обаче само 
нещата, които съм видял с очите си 
– в геймплей клипове, скрийншотове 
и прочее. Всичко останало, поне за 
момента, е в сферата на догадките 
— но ще почакаме още месец и ще 
разберем със сигурност дали Маїсћ_ 
209$ ще стане поредната жер- 
тва на хайпа или ще отведе раз- 
влекателната индустрия в изцяло 
нова посока, както обещават от 
ЧЫ5ой. и 


Диян Каролев 
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Нова Вогаейапа$ игра е на 
път към геймърите по-късно тази го- 
дина, стана ясно от току що изтекъл в 
интернет доклад на веригата Сате- 
Роіпіѕ Мом. 


А слуховете (почти) никога не лъжат 


По данни на онлайн магазина 
играта ще носи името Вогаейапа$: 
Тһе Рге-Ѕедиеі и в момента по нея 
работи 2К Аизкайа - студио, което в 
миналото си е сътрудничило с Ігга- 
Попа! Сатез по Віо$ћһоск | п пе. 

Според СатеРот{Мом дей- 
ствието в новата игра се разполага 
между събитията от оригиналната 
Вогдепапдз и нейното продължение 
“на луната Елпис и злокобната лунна 
база Хиперион”. Този път обаче 
историята в Вогаегіапаѕ: Тһе Рге- 
Зедие! ще се върти около познатия 
ни злодей от Вогаейапа$ 2 Напа- 
ѕоте Јаск още от времето, когато 
той се е “бил просто един скромен 
програмист на име Джон”. 


Ко-оп ВРС ЕР$ - комбинация без 
грешка 


2К Аџѕігаііа отново ще даде 
на геймърите да избират между 
четири налични класа: Аїһепа Ше 
С!Іааіаќог (меле клас с кинетичен щит 
и плазмен меч, познат от ОС-то 
Сепега! Кпохх), М/Лпет пе Епогсег 
(с оръдие, усложливо поставено на 
рамото му, когото феновете помнят 
от Вогаегіапаѕ 2), Мвпа {Пе Гамбгіпо- 
ег и Егадиар, който представлява 
военна версия на Саргар. 

“Както може да очаквате от 
всяко едно заглавие с марката Вог- 
аепапаѕ, за вас ще бъдат налични 
и огромно количество оръжия, 
между които може да избирате”, 
се казва в доклада. “Предвид, че 
цялата история се развива на луна 


това означава, че нещата могат 
да станат дори още по-шантави. 
Този път има два напълно нови 
вида оръжия, които да ползвате - 
едните са лазерните оръжия, които 
се очертават като ваш естествен 
съюзник, а другите са тези от кла-са 
Сгуо, които се превръщат в неве- 
роятно атрактивни инструменти за 
убиване, особено в зони с ниска 
гравитация”. Както подсказва име- 
то, с тяхна помощ ще може да за- 
мразявате врага и да го чупите 
буквално на хиляди парченца. 
Интересното е, че този път 
кислородът също ще играя мно- 
го голяма роля в шутъра и ще се 
използва, за да се добави “цял 
нов слой на стратегия в битките”. 
Очевидно най-елементарното в слу- 
чая е просто да гръмнете каската на 
врага, скоето да го лишите незабавно 
от кислород и да придобиете важно 
предимство. Самият кислород ще 
бъде част от нещата, които може 


да плячкосвате от повалените про- 
тивници под формата на ОХ КИ. 
Запращането на враговете да се 
реят безпомощно в орбита с добре 
прецелена граната също ще бъде 
доста използван похват. В същото 
това пространство пък ще може 
да се придвижвате със специални 
джетпакове. 

Според СатеРош5Кому, Вог- 
аегіапаѕ: Тһе Рге-бедие! се очаква 
преди края на 2014 г. за РС, Р53 и 
ХВОХЗ6О. И преди сайтът се е 
оказвал източник на интересни и 
в крайна сметка оказали се верни 
слухове, като напоследък именно 
от там дойдоха предварително име- 
ната на новите попълнения в РЗ 
РІиѕ колекцията. 

Ако Вогаейапа$: Тһе Рге- 
Зедие! се окаже реален проект, това 
означава, че в момента има цели 3 
игри с тази марка, по които се работи 
- такива са още Вогдепапдз 2 за РЗ 
Мна и спин-офът на ТеШа!е, наречен 
Таез от Ше Вогаегіапаѕ. Типично в 
стила си СатеРом{$Мо\/ признава, 
че всичката тази информация все 
още не е официална, но закачливо 
добавя, че скоро ще можем да 
прочетем нещо повече по въпроса. 
А ако се окаже, че това все пак 
не е достоверно, то поне това е 
доказателство, че споменаването на 
марката Вогдепапдйз е достатъчно, 
за да активизира адски много 
геймъри. 


Иво Цеков 


Току-що обявена, а инфор- 
мацията около нея вече изтекла в 
интернет - в днешно време никое за- 
главие не е в безопасност от диги- 
талните ловци на информация, кои- 
то преобръщат сайт след сайт, за 
да се доберат до всичко налично за 


"новите хитове. 


Въпросният хит- е `ддуапсеа Маг- 


Таге аа Защо 


= а -3 


Играта - затаете дъх-- ще 
ползва съвсем нов енджин и ще има 
някакъв тип кооперативен режим, 
макар че на този съвсем ранен етап 


> за него не се говори изобщо: - 


Нека тогава обърнем вни- 
мание на историята, в. „играта. Сю- 


ната сигурност, "което съоснователят 
на Зеддепаттег Сатез Майкъл 
Кондри описва като “глобален 9/11”: 
В рамките на този необиблейски 
сценарий са засегнати няколко све- 
товни мегаполиса, а зад случващото 
се стои тайнствена терористична ор- 
ганизация, известна само с ини- 
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‚Джонатан Айрънс, да:сежтрисъе, 


циалите КУА. За достоверността на 
този бъдещ свят създателите на 
играта са се обърнали към спе- 
циалисти по индустриален и про- 
дуктов дизайн, които да им дадат 
своите прогнози за това как може 
да изглежда обществото и войната 
след няколко десетилетия. 


=, > Е є 
Вие сте редник Мичъл, 


= ое. ы - 


= чиято роля се. озвучава от 
„небезизвестния Трой -Бейкър, който 
миналата година обра. овациите 
с превъплъщението с в кожата на 
Джоел-от Тһе Газ! о0з. В началото 


= 


--на Адуапсед \агїаге` Мичъл: е ре- 


дови боец от военноморските си- 
ли на. САЩ, а по-късно получава 
“*предложенйе от Уил Айрънс, син на 


към частната военна компания; 


основана от.баща му. Както вече пък 


“се досещате, това е същият този Уил, 


, 


и - 


ий, 


бъде единственият герой, когото 
ще управлявате. Както най-често се 
случва в суровите военни шутъри, 
той няма да обели нито дума по 
време на геймплей моментите, но 
ще говори в кътсцените. 


Точка по точка ХР 


По време на сингъл кам- 
панията след всяка мисия ще по- 
лучавате ХР точки, които след това 
може да използвате за ъпгрейд на 
вашия екзокостюм. След възмож- 
ностите, които той предлага, са вре- 
менно невидимо покритие за героя 
ви, катерене на стени, супер скокове, 
значително повишена маневреност 
при влизане в укритие и отбягване 
на куршуми, както и... небрежно 
летене на ниска височина. И не, 
всяка прилика с Сгуѕіѕ е случайна. 

Интересно е, че гранатите, с 
които разполагате, ще бъдат “умни” 
и ще могат да променят функцията 
си дори към момента, в който ги 
хвърляте. Една функция е т.нар. 
откриване на заплаха, при която 
на визьора ви ще бъдат разкрити 
позициите на враговете. Адуапсед 
Мапаге ще включва и превозно 
средство, наречено “Питбул”, което 
е базирано на реален модел от 
американската армия. Все още не 
е ясно дали “Питбул”-ът ще бъде 
наличен от самото начало или ще 
трябва по някакъв начин да се 
сдобиете с него. 


И още нещо 


Саундтракът към  Адуап- 
сеа Мапаге ще бъде дело на 
талантливия композитор Хари Грег- 
сън-Уилямс, жогото геймърите поз- 
нават от серията Меа! Сеаг Боа: 
Аудиото ще бъде ръководено от-Дон-.. 
Века, който преди това бе във М!5- 
сега!, където е създал атмосферните 
и доста стряскащи звучи- в Оеад 
Зрасе. И накрая, редовният за 
серията мултиплейър ще присъства 
отново. = 
а + “Навярно може да си пред- 


ставите, че доста от нещата, който 


който ще се озвучаваот холивудската - 


зведа Кевин Спейси. Когато приема 
предизвикателството, Мичел надява 
и прочутия екзокостюм, „който 
видяхме в трейлъра. Както се казва, 
свиквайте с Мичел, защото той ще 


ги има: в сингъл. кампанията, имат 


потенциала да бъдат при! 
онлайн”, загатва Майкъл Кондр Е 


не разкрива повече подробности. 
Без съмнение те ще се’ появят 
съвсем скоро. 


Иво Цеков 


Почитателите на едноимен- 
ната филмова поредица твърдят, че 
добър Айеп филм не се е появявал 
повече от две десетилетия, докато 
геймърите считат, че повече от десет 
години не са имали възможност да 
поиграят съответно на качествена 
гейм адаптация. Всичко това все 
пак зависи от гледната точка и 
конкретните предпочитания, но по- 
не що се отнася до игрите, пос- 
ледната засега Апепз: Соота! Ма- 
гіпеѕ направи всичко възможно, за 
да стъпче името на научно-фанта- 
стичния епос в праха и да свали 
доверието на геймърите до рекордно 
НИСКО НИВО. 


Затова АПеп: |воапоп ще се гледа 
под лупа 


Няма как да бъде иначе, пре- 
двид, че въпреки всичко става въп- 
рос за все още много популярна все- 
лена, която е повече от богата на 
материал за гейм адаптация. Със 
задачата да докаже, че това е въз- 
можно, се е нагърбило студиото Тпе 
Сгеайме Аззет Му, известно най-ве- 
че с историческите си стратегии с 
марка Тоа! Маг. Докато уменията на 


англичаните в ВТ жанра са добре 
известни, техните забежки в други и 
непознати води на гейминга далеч 
не са толкова успешни. Ето защо 
Тре Сгеайме АѕѕетЫу залага на 
сигурното — връщане към корените 
на Апеп и замяната на масовката 
трагикомични чудовища от Соопа! 
Магіпеѕ само с един-единствен При- 
шълец. При това невъзможен за 
убиване. Точно така, забравете за 
пулсовата карабина и всички други 
оръжия с марка Зрасе Маппе и пос- 
тавете на тяхно място млада и ужас- 
но уплашена жена, дошла един- 
ствено за да търси изчезналата си 
майка. Идеята зад тази концепция 
е проста и логична - космическият 
екшън отстъпва място на атмос- 
ферния хорър. Не оръжията, а ти- 
хите стъпки и скришните местенца 
стават новия най-добър съюзник на 
играчите. В основата си, Айеп ви- 
наги е била история за обитавана 
от духове къща в космоса; екшънът, 
специалните ефекти и всичко ос- 
танало идва на по-късен етап. Ако 
трябва да правим гейм аналог, може 
би първият ЕЕ.А.К. и оригиналната 
Атпезла са заглавията, към които А!- 
іеп: |вдайоп се стреми. 


Неомъжена бяла жена в космоса 


Засега все още не се знае 
много около историята в |воаПоп, 
а вероятно части от нея ще бъдат 
разкрити едва с изиграването на 
играта, но все пак ето за какво става 
въпрос. Изминали са 15 години 
след събитията в Айеп и остават 
цели 42 години преди Елън Рипли 
да бъде открита в Айеп$. Черната 
кутия на предишния кораб на Рипли 
Моѕігото е открита и пренесена до 
космическата станция „Севастопол“ 
(всяка прилика с горещата точка от 
конфликта на Кримския полуостров 
е случайна). Тогава откриваме дъ- 
щерята на Елън - Аманда, която 
вече е пораснала и изявява желание 
да отиде на станцията, за да се 
запознае с историята, записана в 
кутията. Нищо обаче не може да 
я подготви за това, което следва. 
На „Севастопол“ се е появил При- 
шълец, който бавно и методично 
избива всичко живо наоколо. Може 


\би Аманда ще има възможност да го 


Спре някак си, но това, което ще й 
се наложи да прави прави през по- 
голямата част от играта, е чисто и 
просто да оцелее. 


Минало, настояще и бъдеще 


От самото обявяване на А!- 
еп: |здайоп се заговори, че играта 
ще разчита най-вече на атмосферата 
- мрачна, дискомфортна, с нотки 
на неизвестно и леко прикрит, но 
напълно осезаем ужас от това, което 
може да дебне в съседния коридор 
или складово помещение. За целта 
графиката и най-вече самата визия 
трябва безупречно да допълват са- 
мия геймплей. Интересното в слу- 
чая е, че оригиналният филм е пра- 
вен през 70-те години, когато Ридли 
Скот реализира своята визия за по- 
далечното бъдеще. Сега вече сме 
в 21 век и Тһе Сгеайме АззетЫу 
трябва умело да балансира меж-ду 
оригиналната визия на Скот, днеш- 
ните ни разбирания и все така неяс- 
ния бъдещ момент, когато човече- 
ството може би ще започне да кръс- 
тосва галактиката. 


В интерес на истината засега 
нещата изглеждат добре 


Първото, което прави впе- 
чатление от досегашния код на 
АПеп: |вдайоп е достоверно пресъз- 


дадената ретро визия за косми- 
ческия кораб на бъдещето. Каби- 
ните са пълни с малки, но прав- 
доподобни детайли, от бюрата ви 
гледат монитори с размерите на 
телевизор „София 81“ (за по-мла- 
дите читатели това значи просто 
„Огромни“) и изобщо всячески се 
създава едно познато усещане. Ли- 
чи си, че момчетата от Тће Сгеайуе 
АззетЫу са фенове на филмите и 
достоверно са пресъздали есте- 
тиката от тях. Така например архив- 
ните кадри на У/ауапд-Ушап! са 
изработени по автентичен начин, 
благодарение на стари МНЗ записи, 
умишлено повредени с магнити, за 
да се получат прескачащи кадри 
и зърнест образ. Находчиви слу- 
жители на английското студио дори 
преровили архивите на 201 Сепш- 
гу Рох и успели да открият стари и 
неизползвани аудио записи с часове 
звукови ефекти. Целият оригинален 
саундтрак пък е презаписан с На- 
ционалната филхармония специ- 


ално за АПеп: |зо!айоп. Енджинът на > 


играта е съвсем нов, а в създаването 
му са участвали и група бивши слу- 
жители на Сгуѓек, които сега са част 
от Тһе Сгеайме Аззету. Играта се 
прави и за пехі-деп конзоли, но де- 
монстрираният засега код върви 
на РС и платформата е водеща за 
екипа. Студиото описва цялостната 
визия за играта като Чом-П ѕсі-й” 
изживяване, което черпи вдъхно- 
вение от 70-те години почти по съ- 


щия начин, по който Раг Сгу 3: Воод 


Огадоп се опира на 80-те. ;+ - 
Лишена от традиционни оръ- 
жия, Аманда Рипли трябва да раз- 
чита най-вече на различните джа- 
джи, с чиято помощ да надделее 
в играта на котка и мишка с При- 
шълеца. Една от тях е познатият 
сензор за движение - пръв при-ятел 
в мрачните лабиринти на „Сева- 


стопол“. Но дори ипри него има улов- 


ка - ако засече движещ се обект 
пред вас, уредът показва точното 
му местоположение, но ако той 
е зад гърба ви, получавате един- 
ствено издайническо писукане и 
нищо повече. Затова ако искате да 
се ориентирате добре за чуждото 
присъствие около вас трябва не- 
прекъснато да маневрирате в раз- 
лични посоки. Налично е и тради- 
ционното фенерче, с което осве- 
тявате пред себе си. Ако искате може 
да фокусирате снопа светлина и по- 
далеч напред, но не и да правите 


двете едновременно. Освен това с 
фенерчето не бива да се прекалява, 
тъй като то едновременно е вашето 
око в тъмнината, но и покана за 
неочаквано обедно меню към При- 
шълеца. Предвидено е и устройство 
за хакване на терминали с помощта 
на мини-игра. Засега информацията 
по геймплея също не е чак толкова 
много, но Тһе Сгеайуе Аззетр Му да- 


ва обещания други интересни еле- 
менти като спиращи дъха стелт сег-" 


менти (включително и съвсем бук- 
вално, тъй като в играта‘има бутон, 
който ви позволява да направите 
точно това, когато дъхът от пастта 
на Пришълеца злокобно ви: погали 
по лицето), крафтинг на оборудване 
и кървава схватка с войници по- 
нататък в играта. „За да открие ис- 
тината за майка си, Аманда е при- 


нудена да се изправи лице в лице 
със същото ужасяващо нещо, което 
гиеразделило“, се казва в изявление 
на студиото и засега наистина сме 
склонни да повярваме, че става въ- 
прос за ново и не по-малко раз- 
търсващо приключение. ( 
Казват, че открития космос 
няма кой да ви чуе, ако крещите 
отчаяно. Както Зеда, така и Тпе 
Сгеайме АззетЫу обаче могат да 
бъдат сигурни, че ако Айеп: 1воайоп 
се провали, крясъците на милиони 
геймъри ще отекват доста дълго 
време в ушите на създателите на: 
играта. 
Дано това прасто не се Случи! 


м. 


-.. Иво Цеков 


О, "ОРау!ідһі! О, ХотЫе зша!- 
05! О, Опгеа! Епдіпе 4! Признавам, 
толкова ми се искаше тази игра дае 
добра... толкова много мисе искаше! 


И тъй като нищо не е тако- 
ва, каквото се очакваше, ще започ- 
нем това ревю отзад-напред. Оау- 
ПОПЕ е тежка, неоригинална, непо- 
следователна и обидно кратка игра, 
чийто единствен коз се явява гра- 
фичната машина, която използва. Но 
дори това не е както трябва, понеже 
Упгеа! Епоте 4 със сигурност мо- 
же много повече и в случая е про- 


ОНВЕДГ 4 ЕНО!НЕ ВЕНСНМАВК 
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сто излишен и някак не на място. 
Единственото практическо прило- 
жение на това заглавие е да си на- 
правите бенчмарк, за да видите да- 
ли машината ви ще се справи с 
новия „двигател“ на Еріс. 

В тази връзка, графично иг- 
рата е престъпно минималистична 
- действието в нея се развива пре- 
димно в затворени пространства и 
реалистичните светлинни ефекти на 
енджина, които сме виждали по 
клипчетата са използвани на мно- 
го базово ниво. Текстурите са де- 
тайлни, ако това има някакво зна- 
чение за вас, но тъй като през пове- 
чето време сте на тъмно, няма да 
накарат ченето ви да се удари в 
пода. Играта зарежда много бавно 
дори на компютър от висок клас, 
но това е заради предварителното 
генериране на цялата архитектура. 
Срещат се много графични бъгове, 
от най-различен тип и калибър, кои- 
то в повечето случаи не чупят гейм- 
плея, но дразнят на макс. Ай-Таб-ът 
е забранен, ако искате да се върнете 


обратно в играта. И това са само 
част от проблемите на Оаупа! 4. 


Добре, де, а става ли за игра? 


По отношение на геймплея, 
ако сте играли Зепаег: Тһе Зеуеп 
Радеѕ и Ошаз!, ще се почувствате 
като у дома си - обикаляте из ла- 
биринт от коридори и затворени 
врати, като по пътя намирате бе- 
лежки и изрезки от вестници, които 
ви разказват историята. Колкото по- 
вече оттяхсъбирате, толкова по-бли- 
зо до вас идва единственият враг в 
играта - призрачна окървавена ве- 
щица, с която ако се изправите лице 
в лице, ще умрете... от страх. Точно 
така - гледате я, тя пищи известно 
време, вашата героиня си изкарва 
ангелите и припада. Заради това, 
основната ви дейност ще е да бягате, 
докато трескаво гледате картата на 
дисплея на смартфона, който мац- 
ката държи в едната си ръка. Поло- 
жителното и „много разчупено“ е 
наличието на т.нар. „светещи пръч- 


ки“, чиято зеленикава светлина ос- 
ветява всичко в околността, с което 
може да се взаимодейства, както и 
сигнални ракети, с които можете да 
изгоните вещицата ако се озовете 
твърде близко до нея. 

Нивата се генерират на слу- 
чаен принцип всеки път и задъл- 
жително включват едни и същи рек- 
визити — началната стая или зала, 
определен брой „останки“, както са 
назовани гореспоменатите бележки, 
набор от случайни „стряскания“ ка- 
то падащи картини, внезапни силни 
звуци и местещи се предмети и най- 
важното - специални стаи, изпъс- 
трени с йероглифи, от които взимате 
някакъв предмет, който трябва да 
занасете до изхода от нивото - врата, 
маркирана със същите символи. 
Действието се развива в изоставена 
болница, която едновременно с това 
е и затвор, а за историята на мястото 
и на самата героиня разбирате от 
„Останките“, които събирате. Забе- 
лязах, че сюжетът обхваща 130 го- 
дини, в които местообитанието ви е 
ту болница, ту затвор, а в един мо- 
мент еи двете едновременно. 


Я резюмирай, и да приключваме... 


рауіідһё се превърта за не 
повече от два до три часа, и то само 
ако не можете да се ориентирате по 
карта или четете подробно всяка ед- 
на бележка. Сара, както е името на 
подопечната ви човечка, преминава 
през няколко основни местности в 
изоставения комплекс, между които 
офис етаж, библиотека, затвор, ка- 
нализация, гора и психиатрично от- 
деление. Управлението е повече от 
елементарно, но факторът увлека- 
телностхич го няма. Клиширанатаис- 
тория, втръсналия до болка „бЕгай, 
че гадината дебне“ геймплей и мини- 
малистичната визуална презентация 
напук на гъзарския енджин, едва ли 
ще ви задържат пред екрана за по- 
вече от едно преминаване през иг- 
рата. Ще забележите, че в графа 
“жанр” съм я писал “бенчмарк” - това 
е защото не смятам че заслужава да 
се нарече “сървайвъл хорър” и опре- 
делянето й като такьв е обида за 
качествени заглавия като Атпеза и 
ОШа${. Положителното в цялата си- 
туация е, че заглавието струва едва 
14 евромарки в Зеат - а можеше 
да искат пари като за цяла игра. 


Диян Каролев 


Џос тте Паге го Ксер пре зпадочо амау. 080 
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Играх оригиналния Аде оѓ 
Ууопдегв толкова отдавна, че почти 
ми се струва като да е било в друг 
живот. Ако не ме лъже паметта, 
инсталирах играта (демото, разбира 
се) от един диск на РС Мапа. Колко 
далеч е 1999 г. всъщност... Но както 
и да е, ето ви един любопитен факт 
- противно на написаното в за- 
главието, Аде о ММопдегв | всъщност 
е четвъртата игра от поредицата. По- 
следното издание се появи преди 
цели единадесет години, но авто- 
рите от датския разработчик Тпитрп 
5905 явно са упорити хора и не 
само, че не са се отказали от про- 
дължение, а този път дори го пуб- 
ликуват сами. Това означава, че са 
имали пълен творчески контрол над 
играта и са имали възможност да я 
направят точно такава, каквато са 
искали. 

За незапознатите, Аде о! 
Үүопаегѕ е поредица от походови 
стратегии, които обаче по-точно мо- 
гат да бъдат категоризирани като 
представителина жанра 4Х - еХроге, 
еХрапа, еХрой, еХіегтіпаѓе (жанр, 
който аз преди години кретенски пре- 
ведох като “СЕКС”). Целта ви е да 
изградите империята си чрез стро- 
еж и развиване на градове, кон- 
тролиране на ключови. ресурси по 
картата, и отблъскване на вражески 
нападения чрез груба. сила или -ди- 
пломация. Разликата с по-стандарт- 
на походова стратегия като да ка- 
жем Негоез поредицата е, че в 
Аде ог Муопйегв целият геймплей е 
доста: по-усложнен, за да даде на 
играча повече варианти за дей- 
ствие. Реално обаче играта има мно- 
го повече прилики с игрите от поре- 
дицата Смшгайоп. Основно доказа- 
телство. за това е Книгата с главно 
„К“, а именно — ингейм наръчникът, 
в който са описани всички, или по- 
не повечето, тънкости на играта. От 
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мен да знаете, ако една джитка ис- 
ка от вас-да прочетете текст колкото 
в текст на Достоевски, за да раз- 
берете за какво става въпрос, тя или 
е пълна гадост, или е истински скрит 
диамант. 

Действието се развива в 
стандартния фентъзи свят, населен 
с разнообразни митични същества. 
Имате на разположение шест раси: 
хора, Мой елфи, джуджета, орки, 
гоблини и гущероподобните дгасоп!- 
апѕ. Всяка от тях е със силно изявена 
индивидуалност и освен няколко ос- 
новни единици, споделяни под един 
или друг вид от всички, всяка пред- 
лага свой собствен стил на игра. Спе- 
циализацията се засилва още повече 


от добавените КРС елементи на 
“героите ви, които могат да са един 
от шест различни класа със свой на- 
чин-на-водене на война. Героите ви 
трупат опит и вдигат нива,-като мо- 
гат да носят в себе си различни пред- 
мети: = нищо кой знае колко рево- 
люционно, но вкомбинацияс вси-чко 
останало създава наистина инте- 
ресен микс. Отгоре на всичко в игра- 
та присъства и „морална“ система, 
чрез която действията ви се опре- 
делят като добри или лоши, със съот- 
ветните последици от тях. Няма да 
се спирам подробно на историята, 
но ще кажа само, че ми се стори мал- 
ко объркваща. 


За целите на имперостро- 
енето имате град с определена сфе- 
ра на влияние около него, пред- 
ставляваща нещо като, граница на 
владенията ви. Получавате ресур- 
си само от източниците, които се на- 
мират вътре в тази граница, така 
че целта ви е да я разширите мак- 
симално бързо. Можете да строите 
нови градове или да превземате чуж- 
ди, като не е задължително това 
да става с мечове, ако може да 


стане с дипломация, например. В 
самите градове трябва да строите 
разнообразни сгради, които- от- 
ключват нови единици-или ви да- 
ват повече ресурси - отново, не от- 
криваме колелото. Лек пропуск е, че 
няма екран, в който да разгледате 
< града отвътре и да видите всичките 
си архитектурни постижения в целия 
им блясък. Това е по-скоро чисто 
естетическа забележка, но ми се 
вижда като пропусната възможност. 
Градовете все пак видимо растат 
‚на картата, когато се увеличи насе- 
лението им - един от многото пока- 
затели, които ще се наложи да сле- 
дите по време на игра. 
С героите си и свитата им от 
до шест. единици ще се размотавате 


по доста детайлна и цветна стра- 
тегическа карта. Много силен коз на 
АоМу |! е наличието на генератор за 
случайни карти - просто задавате 
размера, стила и жепания режим 
на игра и готово, имате изцяло нов 
сценарии, който да разучавате. Има 
опция и за подземна част на нивото, 


_ така че на практика размерът се 


увеличава многократно. На картата 

си личи и старанието, което авто- 

рите са вложили в графиката - 
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всичко от природните дадености, 
през сградите и чак до единиците е 
направено майсторски. 


При все това, мястото, къ-. 
дето Ао\№ Ш наистина блести, са’ 


тактическите битки. Както се’. до- 
сещате, те се случват, когаточна едно 
място по стратегическата карта се 
срещнат две или повече враждебно 
настроени армии. Както вече беше 
споменато, една армия може да 
е съставена максимум от шест 
единици плюс герой, но пък в един 
сблъсък могат да участват до шест 
отделни армии, което ви гарантира 
масиран и доста напрегнат сблъсък. 
По време на битките, единиците 
са представени от малки групички 
от три-четири войника. Те могат 


| ВВИВИ | РС МАМИ 01/2014 | 


да се движат по стандартните" за 
игрите от този тип шестоъгълници, 
но с една уговорка - всяка единица 
има определен брой действия и 
ако изхаби всичките за движение, 
няма да може да атакува. Ако се 
придвижи малко, ще може да напада 
например два пъти, а ако остане на 
място, ще може да се възползва от 
пълната сила на атаката си. Така 
играта се превръща в нещо доста 
по-интересно от стандартната фор- 
мула „контрирай единица А с еди- 
ница Б за максимален резултат“. 
А като добавите и механиките като 
нападение в гръб или по фланга, 
както и наистина разнообразните 
умения на различните същества, 
мазалото става пълно - но и 
страшно интересно. 

Един от основните минуси 
на играта обаче е, че има голяма 
опасност един незапознат с ме- 
ханиките човек лесно да се изгуби 
в богатия набор от инструменти Ке. 
и тактики. Разбира се, чудесно е 
когато една игра предлага повече 
възможности, но в случая авторите 
можеха да се постараят малко 
повече да обяснят кое какво е и за 
какво служи, предидахвърлят играча 
директно в. екшъна. Споменатият. 
по-горе наръчник помага, но само 
донякъде. За отявлените фенове 
на серията или „на жанра като 
цяло това няма да е проблем, но 
превръща играта в нишова и огра- 
ничава аудиторията й. И все пак не 
става въпрос за нещо, подобно на 
симулатора на шестмесечен стаж в 
счетоводна къща – Сгизадег Ктов И, 
слава Богу: (Феновете на Сгизадег” 
Кіпаѕ |! моля да игнорират предното 
изречение, то очевидно е писано от 
нищо неразбиращ тъпак) 

Аде оѓ Муопдегв Ше силно 
завръщане на една позабравена по- 
редица, която със сигурност си стру- 
ва-да се. съживи. Почитателите на 
жанра ще я оценят по достойнство, 
като основен плюс са заплетените 
- тактически битки. Повечето геймъ- 
ри обаче могат да се окажат главо- 
замаяни от огромния брой неща, кои- 
то трябва да научат, преди да стигнат 
до интересните части. Но все пак - 
без усилие няма успехи. с 
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ЕА мегі Сир 


Започвайки тази статия тря- 
бва да направя едно признание - в 
последно време значително съм по- 
занемарил футболния гейминг. От 
мно-гобройните версии на ЕІРА 14 
пробвах само тази за Апагоіа (меж- 
ду другото тя е доста читава, свиде- 
телство за което е фактът, че Зат- 
зипд реши да я предлага предва- 
рително заредена с новия си флаг- 
ман Сааху $5), но като цяло вир- 
туалният футбол не е високо сред 
приоритетните ми жанрове. Въпреки 
това като всеки нормален човек - да 
ме прощават американците и някои 
други странно назадничави региони 
на света, които все още отказват да 
приемат върховенството на Краля 
на спортовете - се интересувам жи- 
во от наближаващото Световно пър- 
венство така, че вече нямаше как да 
подмина 2014 ІРА Мога Сир Вгаг!. 


На път към Бразилия 


Интересно е, че броени ме- 
сеци преди старта на надпреварата, 
домакините на Световното първен- 
ство все още имат доста органи- 
зационни проблеми - ще бъдат ли го- 
тови стадионите навреме, ще бъ- 
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де ли обезпечена сигурността на 
десетките хиляди гости и т.н. Е, 
поне един аспект от футболната лу- 
дост вече е напълно завършен и 
дори достъпен за феновете и то- 
ва е официалната игра на Све- 
товните футболни финали. Тя се 
разработва от студиото ЕА Сапада, 
което реализира страхотен хит в 
лицето на великолепната Ной! Мор 


Сһатріоп. Подобно на атрактивната 
боксова симулация 2014 НЕА Мога 
Сир Вгаг! също излиза само за Р53 
и ХВОХЗ6О, което е едновременно 
малкостранно, ноиобяснимопредвид 
доста слабото разпространение на 
пех!-деп конзоли в ключови региони, 
включително и в Бразилия. 

„Разполагаме с определени 
ресурси, които можем да вложим в 
разработката на играта и в крайна 
сметка решихме да я направим 
достъпна за колкото се може повече 
хора“, обяснява продуцентът Мат 
Прайър. „В момента това означава 
версии само за Р53 и ХВОХЗб6О, 
които са много по-разпространени 
от техните наследници, особено в 
Южна Америка. А да обидиш дър- 
жавата-домакин никога не е добра 
идея“. 

Все пак ЕА Сапада мисли и 
за пехі-деп системите и обещава, че 
на по-късен етап благодарение на 
Ойтате Теат техните собственици 
също ще имат някакъв допир с иг- 
рата. Освен това е интересно, че в 
известен смисъл 2014 НЕА \Мопа 
Сир Вгаг!! се явява тест за доста но- 
ви функции, които ще бъдат заложе- 
ни във всички версии на Е!РА 15. 


На световно като на световно 


Някои от подобренията като 
анимациите личат веднага - напа- 
дателите видимо извършват автен- 
тични и плавни движения с крака 
ти в опит да посрещнат летящата 
топка, докато защитниците изпъл- 
няват не по-малко ефектни скокове 
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и отигравания в борбата за висока 
топка. Други новости са свързани с 
изкуствения интелект, който личи 
при по-доброто групиране на за- 
щитниците. Те вече изглеждат по- 
компактни и не оставят необясними 
празни места в опасна близост до 
наказателното поле. Същотака игра- 
чите от всички позиции се затичват и 
спиратсповечеентусиазъм, анесамо 
механично по команда на геймъра. 
Цялостното усещане наистина е за 
играчи, които реагират много по- 
експлозивно на управлението ви. Ху- 
бавото е, че реферите също са нас- 
троени по-снизходително и няма 
нужда да се опасявате, че по- 
агресивни изпълнения ще бъдат 
санкционирани незабавно. Обогате- 
ни са възможностите при изпълне- 
ние на корнер като може да накарате 
вашите съотборници да се групират 
в определена зона в очакване на 
центриране или пък да се опитат да 
атакуват по-бурно противниковия 
вратар, пречейки му да вижда топ- 
ката. 

Има промяна и при дузпите, 
която ЕА Сапада обяснява с фак-та, 
че в досегашния си вид те са би- 
ли прекалено трудни за по-ке- 
жуъл играчите. „Тези играчи със- 
тавят буквално половината от ауди- 
торията, към която се стремим с 
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2014 ЕРА Мога Сир Вгах!“, признава 
Прайър. Резултатът е видим с прос- 
то око. Единадесетметровите удари 
вече не са толкова сложни - спрете 
метъра в зелената част на спектъра 
на точността и си гарантирате из- 
стрел в целта. Ако ви се наложи 
да застанете на гол линията, всеки 
от четирите лицеви бутона на кон- 
тролера отговаря на действие, ко- 
ето вратарят може да направи. В 
Р$З версията кръгчето е мятане в 
ъгъла, хиксчето е залъгващо дви- 
жение с краката, с триъгълник ка- 
рате вратаря да размаха ръце, а 
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с квадрат имитирате движение на 
бикоборец, дразнещ животното. Все- 
ки от тези жестове в крайна смет- 
ка няма отношение към самото спа- 
сяване, но е забавен и наподобява 
предизвикателствата в бойните 
игри. 


Автентичност и атмосфера 


От самото начало става яс- 
но, че момчетата от ЕА Сапааа 
са положили сериозни усилия за 
адекватно пресъздаване на целия 
футболен процес, кулминиращ в 
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Световните финали. В играта са 
пресъздадени всичките 203 отбора, 
участвали в квалификациите, заед- 
но с техните 7469 играча. Освен 
това неостаряващият Клайв Тилд- 
сли персонално е записал про- 
изношението на името на всеки един 
играч така, че винаги може да ви 
уведоми у кого е топката. Мачовете 
се играят на 12-те лицензирани 
стадиона в Бразилия, както и на 
още няколко добре познати арени 
- Сантиаго Бернабеу, Стадио Олим- 
пико, Уембли, Амстердам Арена и 
др. Любопитно е, че когато започне 
даден мач играта ви предоставя 
както няколко панорамни кадъра на 
привържениците по трибуните, та- 
каирепортажна живо от съответните 
страни, където феновете също праз- 
нуват и окуражават любимците си. 
Тези сцени са особено колоритни при 
по-големите отбори, защото техните 
привър-женици са показани на фона 
на известни забележителности като 
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Колизеума в Рим, Бранденбургската 
врата в Берлин и площад Трафалгар 
в Лондон. При французите отсъства 
Айфеловата кула, която е защитена 
от архитектурен лиценз, но така или 
иначе в последно време Петлите не 
дават особени поводи за радост на 
своите почитатели. 

Включването на две радио 
шоу програми, които съпътстват ва- 
шите футболни приключения е тол- 
кова находчиво, че заслужава спе- 
циално внимание. Това са ЕА Зройв 
Так Кайо, където ще слушате Йън 
Дрейки Анди Голдстийни Меп 5 Ваг- 
егѕ, където зад микрофона застават 
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двама обикновени футболни фено- 
ве от Острова. Включването им има 
двойна цел - да ви предоставя акту- 
ална информация за играчи, мачове 
и статистически данни, които съп- 
ровождат турнира, но също така и 
да създаде усещането, че наистина 
сте част от една глобална кампания 
за покоряване на футболния Олимп. 
За разлика от коментарите в самите 
срещи, където и до момента се сре- 
щат повторения и несериозни изказ- 
вания, радио предаванията работят 
много добре. Тукв равни дози се сре- 
щазадълбоченанализ, автентичност 
и така нужната доза хумор. 
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Ніѕюгіс КИ: Сегтопу 3 


Какво липсва? 


До тук говорихме за 2014 
НЕА Мопа Сир Вгаг! предимно 
със суперлативи, но всъщност има 
ли нещо, което ще попречи на 
футболното удоволствие? Ами всъщ- 
ност доводите в това отношение 
хич не са много. По-закоравелите 
геймъри вероятно ще се намръщят 
на отсъствието на ИШта!е Теат, но 
ЕА Сапада обяснява решението си 
да не включи опцията отново с по- 
кежуъл характера на играта. Голяма 
част от онези, които ще посегнат 
към 2014 НРА Мога Сир Вгаг! ще 
направят това заради моментното 
изживяване в навечерието на 
шампионата, докато ОШта!е Теат 
е запазена територия за по-хард- 


_ | кор настроените. Освен това влага- 


нето на допълнителни ресурси и 
привнасянето на ОШта!е Теат ин- 
терфейса навярно щеше да стане 
за сметка на някои от останалите 
съществуващи режими. 

А говорейки за тях, те наи- 
стина са черешката на тортата, коя- 


то представлява основната кампа- 
ния. Освен квалификациите или 
финалите може да премерите 
сили в Опте Мога Сир, където ви 
чакат до 32 опоненти, или пък да се 
забавлявате в другия силен сингъл 
режим Саратп Үоиг Соипігу, където 
поемате контрол върху отделен 
играч по пътя му към славата. Там 
стартирате в Б отбор и трябва 
последователно да стигнете до 
стартовата единадесеторка, да по- 
лучите капитанската лента и да 
спечелите Световното първенство. 
За съжаление по обясними при- 
чини тук Ѕіогу оѓ Очайута пък е за- 
бавен режим, където на ваше раз- 
положение са 60 сценария от ре- 
алната футболна история. От ва- 
шите желания и умения зависи да-ли 
ще може да ги повторите или про- 
мените хода на случващото се. 


Последен съдийски сигнал 


Подобно на гейм адапта- 
цията на летен холивудски филм, 
2014 НЕА Мопа Сир Вгаг! е игра, 
посветена на едно-единствено съби- 


тие - Световното първенство по 
футбол в Бразилия. На пръв поглед 
това е гаранция за моментно и 
повърхностно забавление, от кое- 
то трудно можем да изискваме до- 
пълнителна поддръжка като ОС, 
ъпдейти и тн. И докато наистина е 
вярно, че догодина по това време 
едва ли мнозина ще се сещат за 
тази игра, това по никакъв начин 
не намалява нейната стойност. По- 
добренията в геймплея са налице и 
подгряват обстановката за НРА 15 
през есента, докато разнообразните 
режими и неподправената атмос- 
фера превръщат виртуалните фи- 
нали в същия празник за феновете, 
каквито са и реалните. До финала 
в Бразилия все още има повече 
от достатъчно време така, че ако 
заложитена 2014 ЕА Ууопа Сир Вга- 
21 със сигурност ще си гарантирате 
няколко месеца футболни емоции 
както самостоятелно, така и в ком- 
панията на други фенове онлайн. 


Иво Цеков 


рае 


ШЕДЬОВЬР 


ВЕДОТИЕЦТ ДОМЕНТОВЕ 


ж жж 


Цбвой Мопеа! 
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След неприличния успех 
на последните две Каутап игри 
едва ли е изненада, че ЧЫ5ой 
продължава да експлоатира насо- 
ката във визуално и геймплей отно- 
шение, която Огідіпѕ и Гедепдз пос- 
тавиха. Казвам „експлоатира“ без 
лоши чувства, тъй като двата плат- 
формъра изглеждат и се играят по 
един великолепен начин и можем 
само да приветстваме появата на 
следващо подобно заглавие. То идва 
в лицето на Спа оғ Едеп – красиво и 
емоционално приключение с ролеви 
елемент, което има своите проблеми, 
но въпреки това представлява добър 
опит на ЧЫ Могигеа! за интересна и 
визуално грабваща игра. 


Приказка за възрастни 


Още първите мигове с игра- 
та донасят спомени за друго по- 
добно като замисъл приключение — 
миналогодишния Р$3 хит М Мо Кип!: 
Мгай оғ ће Мупйе Муйсп. Докато там 
главният герой бе момченце на име 
Оливър, тук влизате в ролята на 
малката Аврора, пренесена в също 
толкова магичен свят. Добавете кон- 
трастната визия, походовите битки 
и ролята на родителя (този път 
бащата) и получавате повече от дос- 
татъчно паралели между двете 
заглавия. За разлика от М Мо Кит, 
която дължи приказната си графика 
на известното Ѕіџаіо СП, в Спа 
ог Пат! главен „виновник“ за това 
е енджинът ОМАп Егатемогк, раз- 
работен от ОЫі за двете последни 
Каутап заглавия. Сигурно сте виж- 
дали красивите шотове от играта 
и сега, но тя наистина изглежда 
впечатлявашо, когато картините ожи- 
веят на екрана. Аврора е анимирана 
безупречно и всяко нейно движе- 
ние вдъхва живот в детската фигур- 
ка. Всички нива са като излезли 
от фантастична приказка и впеча- 
тляват с излъчването си. Музикал- 
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ното оформление, придружаващо 
приключението, придава допълни- 
телна и леко мистична атмосфера, 
която засилва усещането, че се 
намирате в една омагьосана зе- 
мя, каквато е и Лемурия. Там ав- 
стрийската принцеса Аврора нами- 
ра своя нов дом и призвание - да 
защити обитателите на земята, да 
освободи Слънцето, луната и звез- 
дите и след това да се върне при 
своя тъгуващ баща. 

По пътя си в нея Аврора пос- 
тепенно среща различни персонажи, 
които се присъединяват към нея в 
похода й срещу злата Кралица на 
нощта. Така на практика създавате 
група, която ви помага в битка със 
своите уникални умения и сили. 
Точно тук идва мястото на ролевия 
елемент - той не е особено дълбок, 
но в същото време поставя основата 
на развитието на героинята ви и 
начина, по който се провеждат бит- 
ките. Аврора качва нива с опита, 
спечелен от битките, след което по- 
лучава точки, които може да раз- 
предели между голям брой умения. 
По този начин увеличавате базови 


характеристики като нападение, от- 
брана и магия, както и придобивате 
нови атаки или подобрявате налич- 
ния си арсенал. Всеки герой има три 
отделни дървета с умения, които да 
развива като фокусът е върху ле- 
куване, атака, магия и защита. Ав- 
рора качва нива доста бързо - за 
първият половин час игра спокойно 
може да стигнете 5-6 нива - кое- 
то прави малко досадно непрекъс- 
натото влизане в менюто за прераз- 
пределение на новите точки. Това 
обаче е задължително, тъй като бит- 
ките следват една след друга. 


Момиче, което може да се защити 


Те са най-важният аспект в 
СВИа оғ Пап! като бойната система 
представлява модифицирана вер- 
сия- на класическата Ета! Рапќаѕу 
Асіуе Пте ВайШе механика. Аврора, 
нейните спътници и враговете се 
разполагат на срещуположните 
страни на бойното поле, а в 
долния му край има малък метър, 
отброяващ времето. С тиктакането 
на секундите участниците в битката 


се редуват да извършват своите 
действия като атака, използване на 
различна отвара, защита, лекуване 
и тн. Правилното време е ключово 
за битките и винаги трябва да дър- 
жите под око метъра, за да преце- 
ните кога да атакувате и да се за- 
щитавате. Различните специални 
умения изискват определен период 
време, което пък кара иконката с ге- 
роя ви да се движи по-бързо или по- 
бавно според предприетото дей- 
ствие. 

Една ключова тактика, коя- 
то трябва да възприемете и усъ- 
вършенствате колкото може по-бър- 
зоетнар. „прекъсване“ на атаките на 
вашите опоненти. Когато врагът дос- 
тигне позиция на метъра, която му 
позволява да избере атака, има- 
те кратък миг, в който да я предот- 
вратите. Това става като изберете 
атака, която се изпълнява по-бързо 
от тази на врага. Понякога наистина 
е трудно да прецените кога ще ус- 
пеете да го направите, но ползите 
от подобен изпреварващ ход са 
очевидни особено при по-трудните 
противници. Освен това на помощ на 
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Аврора се притича светулката, която 
я придружава от самото начало. Тя 
се управлява с мишката и когато я 
поставите върху някой противник, с 
продължително натискане на левия 
бутон го забавяте допълнително. 
Светулката има ограничена енергия, 
която се изчерпва, но правилното й 
използване позволява да правите 
качествени промени по скалата и 
ходовете на враговете. Накрая све- 
тулката може да лекува Аврора и 
спътниците й като повторите същото 
действие, но върху тях, както и 
да събира точки живот и магия от 
растенията наоколо. 


Не всичко е съвършено в Лемурия 


Въпреки всичко това, СППа оѓ 
Па!!! не е съвършена. Така например 
въпреки, че се води за платформър, 
реалният платформинг елемент 
е сведен до минимум. Това е зна- 
чителна разлика спрямо Каутап 
игрите и честно казано прави прид- 
вижването в света на играта доста 
скучновато. Още в началото на иг- 
рата Аврора получава умението да 
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лети, в резултат на което тя почти не 
се задържа на земята. Това прави 
навигирането из нивата прекалено 
лесно и лишено от всякаква дина- 
мика. Пъзелите се появяват тук- 
там, но рядко ще ви накарат да се 
замислите над решението. Като 
цяло след като първоначалната еу- 
фория от визията на СПИа оғ Пап! 
отмине, играта има склонността да 
се превръща в леко досадно пъту- 
ване от битка към битка вместо на- 
истина да се радвате и изследвате 
заобикалящия ви свят. 

СПА о Пай! не е дълга игра. 
Можете да я изиграете за не повече 
от 10 часа, след което въпреки ця- 
лото си вълшебство Лемурия няма 
с какво повече да ви задържи. По- 
добно на приказките, от които иг- 
рата черпи вдъхновение, тя е не- 
реална, мимолетна и изпълваща ви 
с удоволствие за един кратък миг, 
след който трябва да се върнете в 
реалността. Затова му се насладете 
максимално. 


Иво Цеков 
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Производител: 


Разпространява: 
Сайт на играта: 
Платформи: 
ос: 

СРУ и ВАМ: 
Видео карта: 


Игрите с марка 1едо, пред- 
ставляващи гейм адаптация на 
различни популярни ІР-та, се оказаха 
изненадващо популярен източник 
на забавления в последно време. 
Ето защо няма обективна причина 
съвместната дейност на Тгауейегз 
Таез и Магпег Вгоѕ. Іпіегасііуе да 
секне и новата Гедо Тһе НоБрй е 
поредното доказателство за това. 
Без да променя концепцията, играта 
добавя точно толкова разнообразие 
и чар, че да се превърне в прилично 
попълнение в почти всяка гейм ко- 
лекция. 


ГЕСО блокчета в Средната земя 


Гедо Тпе НоБрй е видео иг- 
ра, базирана на популярен детски 
конструктор, базиран на филми, 
базиран на роман, вдъхновен от 
поредица истории, разказвани от 
автора на неговите деца като малки. 
С други думи това е максимално 
широко приложение на понятието 
„лицензиране“, ноза разликаот много 
случаи в миналото, които не водят 
до нищо добро, |едо игрите вече са 
доказали, че са находчива и забавна 
интерпретация на съществуващи 
известни първоизточници. Въпреки 
че по същество базовата концепция 
не се променя, комбинирайки опро- 
стен, но забавен геймплей и пре- 
върналия се в запазена марка за 
серията хумор, те продължават да 
се харесват на широк кръг геймъри. 
Гедо Тһе НоБр! не е изключение. 

Ако въпреки това досега не 
сте се сблъсквали с игра от този тип, 
Гедо Тһе НоБрй ще ви предложи 
познати герои от романа на Толкин, 
базови екшън сцени, също толкова 
базови пъзели, известен брой стра- 
нични задачи и една приятна пре- 
зентация с типичната визия на дат- 
ския конструктор и гласовете на из- 
вестни актьори. Формулата е желяз- 
на и работа безотказно на базово 


ниво. Всеки от героите, които може 
да управлявате - а бройката в раз- 
лични сценарии варира от един до 
половин дузина - има уникални уме- 
ния и атаки, които се използват в 
битки и за решаване на пъзели. Въп- 
реки че не се отклонява от канона, 
това не означава, че Гедо Тпе Нор- 
ри не е забавна и не си струва. 
Пластмасовите герои са все така 
чаровни, вниманието към детайла 
е високо, а всяко ниво крие дос- 
татъчно тайни и допълнителни зада- 
чи, с които може да уплътните вре- 
мето си. 


Малко ролеви елемент за цвят 


Плячката или т.нар |001 е елемент, 
който сме свикнали да асоциираме 
най-вече с ролевите игри, но Тга- 
уейегз Таез успешно са включили 
мъничко от него и в тази игра. 
Събирайки достатъчно количество 
от различните видове блокчета 
(метал, скъпоценни камъни, руда 
и др.), може да ги използвате за 
изработването на нови предмети, 
най-важни от които са екипировка- 
та и оръжията за героите. Самото 
сглобяване става чрез мини-игра, 


каквато за пръв път видяхме наскоро 
в Тһе едо Моме \Маеодате. Както 
базовата идея, така и наличието на 
доста блокчета навяват асоциации 
с Мпесгай така, че ако сте сред 
хората, които обичат да постигат 
всичко, което играта им предлага, 
тази концепция крие значителен 
времеви потенциал. Дадено ниво 
може да се изиграе относително 
бързо, ако се придържате само 
до главната задача, но ако искате 
да откриете всички тайни и да 
изработите поне по-голямата част 
от предметите, това определено 
изисква многократни преигравания 
и доста заделено време. Идеята за 
Іоої е далеч от това, което приемаме 
като стандарт в ролевите игри, но 
пък е приятно въведение за света на 
Гедо заглавията. 

Друго интересно нещо е 
възможността да пътувате по Сред- 
ната земя, използвайки картата към 
играта. На нея е очертан както глав- 
ния път на приключението, така и 
различните странични куестове, 
с които може да се заемете. Не- 
зависимо дали сте черпили поз- 
нанията си за историята от книгата 
на Толкин или от двата филма на 
Джаксън, в играта присъстват поч- 


ти всички познати локации - от 
Хобитово, през Брий, Самотната 
планина, кралството на джуджетата 
и дори Торбодън, където искрено ще 
се забавлявате с неканените гости 
на Билбо. Въпреки че в началото 
действието е малко тромаво, много 
скоро то набира ход и постепенно 
се оказвате пред една доста 
експанзивна за Гедо игра карта, 
може би с изключение на УМ Ч 
ексклузива Гедо Сіїу ЧУпаегсоуег. 
Дори когато стигнете края - а той 
идва даже още-рязко, отколкото 
става това във втория филм - Сред- 
ната земя си остава достъпна за 
изследване и довършване на куес- 
тове. 


Като интерактивна приказка 


Гедо Тһе НоББИ не изне- 
верява на познатата визия, но това 
не прави играта по-малко чаровна. 
Използването на блокчета от кон- 
структора за пресъздаването на фен- 
тъзи света е все така добра идея, 
а кътсцените са анимирани и озву- 
чено чудесно. Голям плюс за заг- 
лавието е фактът, че всички по-из- 
вестни актьори от филмите са да- 
ли гласовете си тук - това са Йън 


ви | темную от 


МакКелън, Мартин Фриймън, Бене- 
дикт Къмбърбач, Анди Серкис и др. 
Присъствието им засилва усещането 
за автентичност и определено прави 
Гедо Тһе НоББй едно от по-добрите 
лицензирани заглавия в това отно- 
шение. 


Кое след кое и на базата на кое? 


Имайки предвид доста гене- 
рализиращото заглавие на играта 
ще ви бъде простено, ако се чудите 
каква точно част от вселената на 
Толкин обхваща Гедо Тһе НоББИ. 
Може би разказва историята на 
първия филм на Питър Джаксън? 
Може би на двете излезли до 
момента части? Или пък на цялата 
кино трилогия? А може би се опира 
изцяло на романа на известния 
писател? Всъщност отговорът е 
„по малко от всичко“, но ако трябва 
да бъдем напълно точни, играта 
е замислена като интерактивно 


развлечение, успоредно с излезлите 
до момента два филма на Джаксън. 
Издателят \Магпег Вгоѕ. обаче вече 
потвърди, че по-късно тази година 
се очаква мащабно ПЕС, което да 
добави към играта събитията от 
последната лента от трилогията. 
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То ре сопёіпиеа... 


В крайна сметка обаче как- 
то при всяка игра за възможно най- 
широка аудитория, налице са ком- 
промиси. В нито един момент бой- 
ните сцени не надскачат минимума 
така, че е най-добре да не очаквате 
епични сражения. Същото се отнася 
изаповечето пъзели, коитонай-често 
се свеждат до това да локализирате 
„проблемната“ точка, а след това 
и героят, чието специално умение 
ще ви помогне да продължите на- 
татък. Куестовете също рядко нару- 
шават монотонния си характер та- 
ка, че очаквайте доста задачи от ти- 
па „Отиди от точка А до точка Б“ 
и „Занеси предмет А на човек Б“. 
Колкото и затрогваща да е историята 
около невероятното пътешествие на 
един скромен хобит и дузина дъл- 
гобради приключенци, за добро 
или лошо Гедо Тһе Норрй си остава 
едно семейно забавление, което е 
напълно безобидно да поиграете в 
компанията на подрастващи. Накрая 
идва и въпросът с цената - към 
момента играта просто не е пълна. 
Тя завършва доста рязко и ви оставя 
с ясното съзнание, че по-нататък ще 
трябва да плащате допълнително 
за ОГС пакета, придружаващ третия 
филм на Питър Джаксън. 


Ако трябва да обобщим с 
едно изречение защо както предните 
игри, така и Гедо Тһе НоБрй е при- 
ятно заглавие, това е умението на 
Тгамейегз Тае$ да пресъздаде есен- 
цията на интелектуалната собст- 
веност, с която работи (З{аг МУагв, ОС 
Сотісѕ, Магме!, Наггу Ройег и др.), 
както и да борави по най-добрия 
начин с особеностите на Гедо. Съ- 
щото се отнася с пълна сила и за 
настоящата игра, така че повечето 
геймъри биха били склонни да й 
простят също толкова традици- 
онните недостатъци. Ако сте сред 
тях, Гедо Тһе Норрй е точно толкова 
добро заглавие, колкото и предните 
игри; ако сте настроени по-пред- 
пазливо или просто имате нещо по- 
добро за игра, изчакайте края на го- 
дината - тогава към играта ще бъде 
добавен ОГС пакета от третия филм, 
а цената също навярно ще бъде по- 
гъвкава. 


Филип Станиславов 
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„Производител: Агташге 5шбо5 
Разпространява: Магпег Вгоѕ Іпіегасіме 

_ Сайт на играта: Баітапагкһатогідіпѕ.сот 
ШЕИ РС, Р53, РУ, Х360, МИ, 305 
5555.934: 
СЕОБА ге! сое 2 Оио 24 Сну 2 СВ КАМ 
_ Видео карта: СеҒогсе 8800675, Кадеоп НО 3850 


_ видно са на лице, реализацията тук 
_ все пак оставя доста, което може да 
се желае. 


_ Прилеп във второ измерение. 


Като визия Васкаайе пред- 


ставлява екшън от 2.50 перспектива | 
- малко специфичен подвид на. 


традиционните сайд-скролинг игри, 
който в последно време бе реали- 
зиран  най-успешно в чаровната 
серия И еВюР!апе{ на Мефа Мое- 


сце. Като жанр е очевидно, че игра- г 


та е черпила вдъхновение от т.нар. 
Меїгоідуапіа игри — игра на думи 
от двете култови конзолни поредици 
Меїгоіа и СазШеуата - които се 
характеризират с динамично движе- 
ние между нивата в непрекъснато 
търсене на нови места, които не са 
били достъпни преди това. Самото 
студио Агтаїиге пък е създадено от 
ветерани от легендарното студио 
Ве{го, което добре знае как се правят 
подобни игри - ядрото дизайнери в 
Агтаіиге напуска Веїго веднага след 
създаването на Мекой Рите 3: Сог- 
гиріоп. 

За разлика от конзолните 
игри, Ваїтап: Агкһат Огідіпѕ – Васк- 
да!е заменя триизмерните битки със 
значително по-ограниченото 2.50 
пространство. Това, разбира се, е 
напълно разбираема жертва, но в 
резултат значително страда една от 
най-силните страни на поредицата - 
ръкопашните схватки. Интуитивните 
маневри и плавния ход на битките 
отстъпват място най-вече на едно- 
образно натискане на бутони, а по- 
специфични действия като кон- 
триране, отбягване на ударите и из- 
пълнение на комбо атаки просто не 
са достатъчно интуитивни и зре- 
лищни. В допълнение управлението 
не е толкова прецизно, колкото бих- 
ме искали да бъде, което води до 
някои нелепи завършеци при иначе 
стандартнитеплатформингмоменти. 
За щастие поне традиционни джа- 
джи като батаранга, скенера и ек- 
сплозивният гел присъстват в арсе- 
нала на Батман и позволяват да се 
вживеете допълнително в ролята. 


Един скучноват затвор 


Игрите от типа Меїгоіауапіа 
разчитат изключително много на 
интелигентния дизайн, който кара 
геймърите да се връщат отново и 
отново към уж познати места, само 
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за да установят, че предния път 
са пренебрегнали някой дребен 
елемент и сега пред тях се раз- 
криват напълно нови места. Пред- 
вид, че действието в Вашап: 
Агкһат Огідіпѕ — Васкаа!е все пак се 
развива в един-единствен затвор, 
няма как да очакваме прекалено 
разнообразни нива. Въпреки това 
създателите на играта можеха да 
проявят малко повече въображение, 
правейки дизайна на нивата. След 
като веднъж очистите даден регион 
от врагове, картата остава пуста 
и скучна и не ви стимулира да се 
впуснете в по-подробно изследване. 
Прекосяването на същите зали и 
коридори, но този път без никой на 
пътя ви, трудно може да се нарече 
стимулиращо. Играта разчита на 
сканирането на околната среда, за 
да откривате нови предмети и ка- 


пани. Това обаче се повтаря пре- 
калено често, което е глупаво осо- 
бено, когато се принуждавате да ска- 
нирате отново и отново само за да 
откриете очевидни задачи. Липсата 
на изразен ролеви елемент също не 
предполага преиграване. 


Порт като порт 


По отношение на портовете 
Вашап: Агкпат Огідіпѕ – Васкаае 
покрива минимума, но нищо пове- 
че. Новата версия, наречена Оейихе 
ЕдШоп идва с известни визуални 
подобрения, поддръжка на 5-кана- 
лен звук, нова по-удобна триизмерна 
карта, ново ниво на трудност и 
няколко нови костюма за Батман, 
плюс дребни козметични промени по 
враговете. Подобни добавки в ни- 
какъв случай не правят играта инте- 
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\ ай-вероя -ве| о тно ‚о 
тев това, ие 
искали да поемат. ди 


още по-оригинален и смел начинза ~ 
опитва и рдената марка. Като 

но не ава да игра за РС и домашни конзоли тя 

т тон на Кевин не предлага абсолютно нищо отгоре. 

‚ който даде гласа си на - основното приключение може 

| в Агкһат Аѕуіит и Агкһат да бъде изиграно за не повече от 

| 5 и ще го направи отново в 6-7 часа след което вече нямате СА 
„предстоящата Агкпат Кпідћ. никаква причина да посетите В!аск- 


да отново. Все пак хубавото е, че 
Заключение това време няма да бъде пропиляно 
напълно. 
В първоначалния си вид 
_ Ваштап: Агкһат Огідіпѕ — Васкаа!е Иво Цеков 
: им бе амбициозна игра, поела по свой . Е 
усилие. собствен път. За съжаление нещо 8 
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\ъ Филмите по комикси на Маг- в съответната посока без изобщо Спайди изстрелва мрежите си от ля- 
_ ме! са най-горещият продукт в Холи- | да ви пука къде точно се закача ва и дясна ръка, за което се изиск- 
` вуд за момента. Това твърдение не | паяжината. В Тпе Атагіпо Ѕрідег- ва да натиснете съответното копче, 
_ подлежи на никакво съмнение така ! Мап 2 нещата са променени към а ако го задържите по-дълго залю- 
_ както знаем, че това лято ще пием по-голям реализъм като че ли са- ляването е по-високо и по-надалече 
бира и ще гледаме Световното пър- мото съществуване на Човека-паяк - а това води до глупави ситуации, 
венство по футбол. Независимо кое е реалистично, та трябва да го пра- при които просто няма за какво да 
холивудско студио се е захванало с вят достоверно „изглеждащ. Сега се захванете, ако сте прекалено ви- 


Е 
7 УЕ АТА Г 


5 7—1: ЗЕТЕ ЗГ 


продукцията им, от Сарат Атегіса - | 
през Зраег-Мап до Х-Меп получават < 
високобюджетни екранизация и съ-. 
ответната доза съпровождащи мате- 
риали. Но докато играта покрай но- 
вия филм на Крис Еванс остана само; ' 
на мобилни платформи, Тпе Ата- 
гіпа Зрйег-Мап 2 се сдоби с пълно- 
‚ кръвна видео игра за всички конзоли 
‚ иРС. 


МЗ соко над сградите. Ако се движите 
в права линия този метод горе-долу 
работи, но всеки опит за прецизни 
“маневри превръща движението в 
значително по-трудно упражнение, 
отколкото би трябвало да бъде. Мини 
картата в долния ляв ъгъл се върти 
като луда при вашето движение 
и прекалено често ще се налага — 
да преориентирате позицията си 
докато Ку във въздуха. 
А по-добре да не беше _ 
ит _А след това ИНА Реан роте 
Тре Ата7та ріаег-Мап 2 
(играта, не филма) трудно може да 
се опише като „невероятна“. „Ужас- 
на“ може би е прекалено крайно, 
но „незадоволителна“ попада пра- 
) во в целта. Това е поредното загла- | ма. 
| вие за Човека-паяк, поверено на ИЗ опора 
канадското студио Веепох. До мо | К эь, 
‚ мента базираните в Кв 
се справиха що годе п 
Ѕһаќегеа Отепзопв (201 
оғ Тіте (2011 г) иеднои 
по първата част на фил 
година. Този път Е 
е такъв. 


При повечето дви; 
героя ви като пълзене! по стена, 
залюляване, тичане или използване 
| на т.нар. мер гиѕћ на забавен н 
РА | камерата или реагира п 
бавно или се „ преориентира твърде 
бързо. И а случая обаче тя не 
же зрителното поле 
се нуждаете. Това може дае ! 
и при самата навигация 
но в напрегнати моменти 
трудни противници е 

тно: 
ите схватки също стра- 
камерата, което пък е 
ото иначе не са чак тол- 
Даовркът- паяк използва 
копашна бойна система, 
прана от Ватап Агкпат 
те като интуицията му подсказва 
ъде ще ще дойде атаката и накъде ; 
да се извърти, за да я избегне. С Ж 
помощта на паяжината си пък може 
да оплита враговете в безпомощно · 
състояние, да ги обезоръжава или 
бързо да се придвижва до тях. Лошо- : = 
то е, че при липса на реална | осКк-оп 
‚ функция често пъти ударите ви ще се 
_ насочват не към онези противници, 
- които са най-опасни за вас в мо- 
мента. Освен това независимо от 
- ъпгрейдите на уменията на героя 
г ви, нищо в стратегията му не се 
променя и към края на играта най- 


= = аве: 


Откъде да започн 

го слаб сценарий и диа 
рели менюта, често | 
играта заради дългото зареж 
нивата, еднообразни мисии 

пустими бъгове. Всички те сякаш 
участват в обща конспирация да 
\ направят новото приключение на Чо- 
века-паяк неприятно за игра. А може 
би най-лошото е, че този път Веепох 
5 е нарушило кардиналното правило 
- 2: да не се променя нещо, което не е 
развалено: С други думи атрактив- _ 
ното придвижване с оплетените пая- 
кови мрежи в играта е променено. И 
не за добро. и. 

В предните игри въпросното | 

движение в пространството бе про- 
сто и елегантно и ставаше като из-”. 
стрелвате мрежи и се залюлявате 


вероятно отново ще натискате бясно 
само на за атака така, както сте 


в началото. 
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АЈ и 


ав родом винт 


ЗИ 21 


Игри като обекта на нас- 
тоящото ревю са рядкост. Живеем 
в етап от развитието на гейм-ин- 
дустрията, в който да анимираш как 
един космически пехотинец преми- 
нава през малка стая струва по- 
вече от годишния бюджет на цен- 
тралноамериканска държава. Пове- 
чето герои, с които играем, са или 
претръпнали килъри с двадесет- 
годишенвоененопититъмно минало, 
или 9гіќу непукисти, изправени сами 
срещу света. 


И изведнъж се появява тази игра. 


В нея играчът поема кон- 
трол над неразрушима бойна ма- 
шина, изтъкана само от чиста изпе- 
пеляваща омраза и задвижвана от 
вледеняващо зло, а по-конкретно - 
коза. Призовавам за известно вре- 
ме да забравим обичайните си кри- 
терии, по които оценяваме игрите, 
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като графика, звук, история и така 
нататък и да оставим един факт да 
попие в съзнанието ни - това е игра, 
в която управляваме коза. И това е 
прекрасно! 

В играта практически няма 
история. Ти си коза (или може би 
козел? Никога не съм можел да 
ги различавам). Това е. Защо си 
коза, как си станал коза и дали 
имаш малко, но сплотено козе 
семейство, в което старият дядо Коз 
има проблем с хазарта, а малките 
козлета се борят с израстване в 
гетото - всичко това няма значение. 
Единственото, което има значение 
е, че си на свобода и целият околен 
свят трябва да бъде стьпкан под 
стоманените ти копита! Бойната 
коза е спусната в на пръв поглед 
идилично предградие, което крие 
тъмна тайна, която трябва да... не, 
съвсем обикновено предградие си 
е, и ако изключим колко престъпно 
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чупливо е всичко в него, си е едно 
съвсем скучно предградие. Докато 
не заиграят рогата... 


По време на играта трябва да 
запомните само две правила 


Първо, козата ви е без- 
смъртна и второ, всичко друго не е. 
Задачата ви е да всеете колкото е 
възможно повече хаос около себе си. 
Огромначаст от предметите могатда 
бъдат блъскани, чупени, взривявани 
или изстрелвани в орбита с мощен 
удар на рогата. В тази връзка, 
управлението на вашата коза не би 
могло да е по-елементарно - имате 
копчета за движение, скок и ръгане 
с глава (пеадрий). Има и още някои 
други неща, но са второстепенни. 
Какво ще правите в малкото градче 
зависи изцяло от вас - цел реално 
няма, но почти всяко действие 
ви носи точки, които можете да 


навързвате в комбота, изпълнявайки 
разрушителните си деяния едно 
след друго. От време на време се 
появяват различни задачи, като 
например „направи 360-градусово 
превъртане във въздуха”, но те не са 
задължителни и носят единствено 
повече точки. Всички предмети се 
възстановяват в първоначалната си 
форма след известно време, така 
че ако в дадена част от градчето 
ви свършат мишените - насочете се 
към друга, след малко всичко ще е 
по старому. 

Истинското удоволствие в играта 
идва от разучаването на картата и 
откриването на различни предмети, 
коитода ръгатескозатаси. Това могат 
да са хора, автомобили, различни 
части от пейзажа като пейки и лампи 
и какво ли още не. Можете също да 
залепвате предмети за невероятно 
разтегливия език на козата и да 
сеете разрушения с тях, размятайки 
ги около себе си. Във всяка местност 
се случва по нещо - дали ще се 
провежда митинг дали семейство 
кротко ще се взира във вечерята си 
(не я ядат, гледах ги известно време) 
или селяк ще дрифти с колата си 
из царевичака, навсякъде е пълно 
с различни ситуации, трябва само 
да ги откриете. Козата между 
другото, против всякаква логика на 
физиката, се катери доста добре по 
отвесни стълби, така че почти няма 
невъзможни за достигане места. 

Говорейки за физика, ен- 
джинът на играта може да бъде 
описан само по един начин - иди- 
отски. Но в добрия смисъл на 
думата! Авторите чистосърдечно 
си признават, че играта е пълна с 
бъгове, включително физични, и 
дори не са си давали труда да ги 
оправят. По време на разработката 
са били премахнати основно бъ- 
говете, които карат играта да за- 
бива. Всички останали, стига да са 
забавни, са били оставяни съвсем 
целенасочено. Достатъчно е само 
да видите как се мята главата на 
вашата коза, когато се движи близо 
до стена например, за да разберете 
за какво иде реч. Дори е много 
вероятно точно търсенето на най- 
откачения бъг да се превърне във 
ваша основна задача по време 
на играта. Из нивото са пръснати 
различни бонус предмети, като 
например ракетна раница, с които 
да тествате докрай пределите на 
енджина. 


УСОВЕ 5083 


ІАТІМЕ МОВМАС. 


ВЕ МАВОВМЕ ООВТН6 ТНІЅ ПМЕ. 


Като минус бих отбелязал 


единствено, че въпреки цялата 
си щурост, играта все пак може да 
ви писне сравнително бързо. Град- 
чето, колкото и да е детайлно, е 
сравнително малко като площ и 
може да се разгледа за отрицателно 
време. В далечината се забелязват 
очертанията на голям град, но до 
него не може да се стигне - може би 
в продължението. Така или иначе, 
след определено време идеята се 
поизчерпва и поне аз не успявах 
да задържа интереса си за повече 
от трийсетина минути на един път. 
Но след малко винаги се завръщах, 
защото бяха останали неразбутани 
пейки, несръгани пешеходци и 
недооблизани кофи за боклук. Важ- 
но е да се отбележи, че играта е 
интегрирана със З{еат \Могкѕһор и 
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скоро може би ще завалят модове, 
допълнения и всякакви други бонуси, 
които ще решат този проблем. 

В края на краищата, Соа! 
Зтшаюг успява съвършено да 
постигне основната си цел - да бъде 
забавна! Което би трябвало да е 
основната идея на игрите, но като че 
ли малко я позабравихме, потопени 
в блатото от микротранзакции, чет- 
въртити командоси, стрелящи по 
руснаци и лъскави роботи, съста- 
вени от десет милиарда полигона. 
Авторите от Сойее Зат 5141905 
много добре разбират какво са съз- 
дали и не се вземат много насе- 
риозно, а ни доставят порция чисто 
забавление, за което трябва да 
бъдат аплодирани. 


Пламен Димитров 
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Всеки път, когато видя из- 
вестно в гейм-индустрията име да 
стои в горната част на името на 
заглавието на някоя игра, при това с 
апостроф и малко “5”, студени тръпки 
полазват по гърба ми. Най-често 
този тип продукти са катастрофа - 
с изключение на повечето от тези 
с името на Том Кланси, и една-две 
с това на Америкън МакГий. В мо- 
мента, в който зърнах с крайчеца 
на окото името Джейн Дженсен над 
заглавието на играта, която е обект 
на това ревю обаче, се успокоих. 
Защото тази дама е писател, от висок 
калибър и до момента е работила по 
над 20 игри от позабравения жанр 
куест. Тя е едноличен създател на 
свръхестествения детектив Гейбри- 
ъл Найт и основен мозъчен тръст 
зад страхотното приключение от 
2010-та — Сгау Маќег. 

Пускам играта и ме посреща 
странно футуристично главно ме- 
ню, което съчетано с името на иг- 
рата, ме навежда на мисълта че 
ще играя нещо космическо и строго 
научнопопулярно. Плюя си три пъти 
в пазвата и отварям дигиталния ко- 
микс, който се води нещо като пред- 
говор към историята. Зачитам се и 
установявам кой е главният герой - 
страшно надарено хлапе, чийто мо- 
зък не работи като на останалите, а 
има непогрешима фотографска па- 
мет, съчетана с аналитичните уме- 
ния и шестото чувство на изпечен Пл 
пог детектив - от онези, дето нон- 
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стоп пушат цигари и говорят с мно- 
го метафори и дрезгав басов глас. 
Малкият става свидетел на смъртта 
на майка си, след което ни пренасят 
внаши дни - където вече е пораснал, 
има си име – Малакай Ректор ие ви- 
сокоплатен експерт по оценка на 
антики. 


Май, мһаї?! 


Фабулата на играта се запли- 
та изключително мудно — след ко- 
микса и нещо като интро на филм 
за Джеймс Бонд, вече сме в обув- 
ките на нашия скелетоподобен муш- 
морок с девствено подрязано бре- 
тонче и глас с плътен британски ак- 
цент, който подозрително ми напом- 
ни за този на котарака от Атегісап 
МсСеез Айсе (проверих - не е той). 
Намираме се в офиса на „Антики 
Ректор“ в Ню Йорки тъкмо завърнали 
се от дълго пътуване, завършило с 
побой над нашия човек, говорим със 
секретарката му за евентуални бъ- 
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дещи задачки. Оказва се, че услугите 
на Малакай е поискал някой си Ам- 
бъл (как ги измисля баба Джейн тия 
имена) Декстър и не е казал за какво 
точно иде реч. 

Естествено, проверяваме и 
се оказва че супер-дупер-турбо-тай- 
на агенция към правителството на 
Съединените щати, за която никой 
никога не е чувал и няма и да чуе, 
иска от господин Ректор да иде до 
Венеция, за да събере информация 
за една убита дама. Не, не да раз- 
крие убийството й, а да събере ин- 
формация за нея, след което да 
прецени дали тя случайно няма до- 
пирни точки с някоя личност от исто- 
рията. И ето тук наистина започва 
вашето приключение. Ако се захва- 
нете с него, то ще ви отведе до много 
места, кое от кое по-неочаквани и 
несвързани логически едно с друго. 
Към края на играта ще разберете 
и мистерията зад футуристичното 
главно меню. 


Да поиграем с Мозъчко 


Докато разцъквах Моебіцѕ, 
реших че името Малакай не под- 
хожда на клечавото човече на екра- 
на и затова си го кръстих Мозъчко. 
Причината за това е не друго, а ин- 
терфейсът на играта. Всеки, който е 
пипвал представител на жанра куест 
през живота си, ще се ориентира за 
секунда и половина - ако ли не, още 
в самото начало като на полуумен 
насилствено ще ви се даде подробно 
разяснение кое какво е, каксе ползва 
и защо (тази стрелкичка се нарича 
„курсор“ – мръднете мишката, за да 
го преместите). Далаверата, в об-щи 
линии е следната: местите си кур- 
сорчето тук и там по екрана, а то 
сменя формата си в зависимост от 
това дали можете или не можете да 
правите нещо с посочения обект. 
Левият клик води до радиално меню 
с опции, като за абсолютно всяко не- 
що са оставени само тези, които мо- 
жете да ползвате - лично според 
мен това е висша проява на мързел 
от страна на разработчиците и пре- 
калено улесняване на една и без 
това твърде лесна геймка. Та, на 
въпроса. Освен стандартните икони 
за говорене, взимане, гледане и про- 
чее, имате иконка с... да, точно така, 
с мозък! 

В редките случаи, когато мо- 
жете да „мозък-вате“ нещо, се отваря 
отделен прозорец на смартфона 
(ммм... технология... гхрбл) на Мо- 
зъчко и на него — картинка с отбе- 
лязани определени ключови точки 
по нея. Цъкайки на всяка една от 
тези точки, ще отговаряте на въ- 
проси, свързани със значението на 
съответния детайл според вас. Така 
са написани, че няма как да ги сбър- 
кате. Тези „анализи“, както играта ги 
нарича, служат за отключване на оп- 
ции по време на диалозите с второ- 
степенните герои, които ако не про- 
ведете има шанс да не можете да 
продължите напред в историята... 
което, подобно на по-старите игри, 
написани от Джейн Дженсен, е по- 
правимо само с рестарт на играта и 
ново начало. 

Имате и инвентар, разбира 
се, както се полага на всяка ува- 
жаваща себе си игра от жанра. Той 
е изнесен в дясната част на екрана, 
елементарен и удобен за употреба 
е, и се появява само когато вие си 
решите. В него, освен вече спо- 
менатия смартфон на Мозъчко (кой- 


то служи и за меню на играта и още 
няколко неща), се съхраняват съ- 
браните от вас предмети, както и 
мистериозно шишенце със „супер си- 
лен аспирин“, от което нашия човек 
чат-пат си взима по шепа хапченца 
и си ги изпива. До края на играта не 
разбрах защо го прави и какъв ще 
да е този специален аспирин, макар 
че имам няколко предположения, с 
които напълно си затвърждава пря- 
кора Мозъчко. 


Технологично, Пенке, ле... 


Нямам, ама грам представа 
що за енджин са използвали пичо- 
вете и мацките от Ріпкегіоп Коад 
за направата на тази игра, но е от- 
кровено шантав. Заглавието комби- 
нира прекрасно нарисувани двуиз- 
мерни фонове в пастелни цветове 
с добре моделирани и пасващи на 
пейзажа триизмерни модели. В на- 
чалото много се дразнех на пос- 
ледните, но включването на ап!- 
апазта опцията на 2 подобри поло- 
жението значително. Като техноло- 


гично изпълнение не е нищо осо- 
бено, но по отношение на арт-ди- 
зайн, играта заслужава единствено 
похвали. 

Един от големите минуси е 
мудността на енджина - всеки път, 


ВЕШЕШ РС МАМА 01/2014 41 


когато трябва нещо да се раздвижи 
по екрана, се започва едно три до 
пет секунди мислене (абе, да го 
раздвижа ли тоя, или да не го раз- 
движа - туй е въпросът). Другият 
проблем е, че за разлика от всички 
останали в играта, главният герой 
(Мозъчко) стои някак неестествено — 
като гротескно зомби, с дълги тънки 
и бледи ръчички и крачета, които по 
всички закони на физиката не би 
трябвало да могат да понесат те- 
жестта на иначе изнежения му труп. 
Звукът не е нищо неочаквано - бях 
силно впечатлен от озвучаването 
на героите, но музиката е толкова 
клиширана, че направо дразни. Ту 
се опитва да е драматична, ту да 
е нежна, но някак не й се получава 
динамиката на завалията. 

Да играете Јапе Јепѕеп’ѕ 
Моериз: Етрге Квта или не? Ако 
си падате по детективски куестове 
от типа на Сабпе! Кпідћ или някоя 
от десетките игри за Мапсу Огеми - 
непременно! Ако предпочитате по- 
сериозните мисловни гимнастики 
като Муз! и Зубепа или нестандарт- 
ните Лукасови класики като Мопкеу 
І51апа– по-добре нея ипиратствайте. 
Не е лоша игра, но определено не е 
за всеки! 


Диян Каролев 


№ Ку | АМО №, 


мк я 
УЕА ск ЕМ НОМ ИН тиен 


Изкарвай пари, докато играеш... 


През епохата, когато тъм- 
ните и светлите са живеели в мир, 
еоткрит източник на могъщество, 
още непознат на никоя раса: 
Черните перли. Балансът на 
силите е нарушен и всеки се опитва 
да поеме контрола върху техния 
добив. Великата империя се е раз- 
паднала и пламва междуособна вой- 
на. Жителите на Вашия град са Ви 
избрали за управител и са Ви дали 
неограничена власт. Помнете оба- 
че, че крехкият мир винаги е по-до- 
бър от кръвопролитната война. 


Обичате ли походови стра- 
тегии? А браузър игри? Авторът на 
това ревю не си пада по нито едното, 
но успя да се влюби в Му Гапд5 
само за няколко дни. Възможността 
да изкарате истински пари, докато 
играете, е просто бонус. Привлякох 
ли вече вниманието ви? Преди да 
ви кажа как става това, ще започна 
по-отдалеч. Онлайн стратегията Му 
Гапаѕ — Васк Сет Нипіпо е пусната 
презюли2010година, като вначалото 
е само на руски език. Отскоро обаче 
можем да й се насладим и на езика 
на Ботев и Левски, като ми направи 
впечатление че в играта има доста 
голямо българско присъствие. 


Що ето? 


В много отношения Му Гапдз 
е класическа стратегия. Започвате 
от избор на раса. За разлика от 
повечето подобни заглавия, кои- 
то са ми попадали, тук има голямо 
значение коя от четирите играеми 
фракции ще предпочетете. Възмож- 
ностите са Рицари (хора), Елфи, 
Демони и Тъмни Елфи, като игра- 
та услужливо ви предоставя инфор- 
мация за влиянието на вашия избор. 
Така например, демоните са най- 
бързи в добива на камък, докато 
магьосниците на тъмните елфи са 
най-добри при атака срещу града на 
противника. 
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Оттам насетне, играта ви 
предлага възможност да се изявите 
във всякакви сфери - като търговец, 
воин, шпионин, строителит.н. Когато 
започвате, имате на разположение 
една седмица, в която сте защитени 
от вражески атаки за да можете 
спокойно да разучите механиките и 
особеностите на играта. Включената 
енциклопедия в действителност е 
много полезна в това отношение и 
ще ви стане най-добър приятел през 
първите няколко дни. Заглавието ви 
въвежда постепенно в целия процес, 
посредством куестове, които ви 
възнаграждават с войска и ресурси. 
Така нареченото “дърво на науките” 
пък позволява да изучите различни 
занаяти, технологии и подобрения. 


А парите? За парите кажи! 


Още малко търпение... Вед- 
нъж преминали през обучителната 
част, Му Гапаѕ ви оставя да решите 
сами съдбата си. Дали ще сте 
кръвожаден главнокомандващ или 
умел дипломат? След като импе- 
рията ви започне да расте и да се 


развива, ще можете да търгувате с 
останалите играчи, да шпионирате 
враговете си, да участвате в тур- 
нири, да сключвате военни съюзи и, 
разбира се, да се сражавате, завла- 
дявайки нови територии. 


Кинтитье! Веднага! 


Добре де, ето! Който и път на 
развитие да поемете, ще получавате 
като награда за старанията си спе- 
циаленресурс, наречен Черниперли. 
Именно въпросните можете да пре- 
върнете в реални пари, които да 
изтеглите от играта. Начините да се 
сдобиете с тях са доволно много - 
от боеве с чудовища, откриване и 
превземане на специални “руини”, 
както и просто да си ги купите с ин- 
гейм злато от пазара в града ви. 
Цялото изживяване е съпроводено 
с шарена стилизирана графика, 
която радва окото и не натоварва 
машината - качество, задължително 
за всяка уважаваща себе си браузър 
игра. Е, какво чакате още? Ако сте 
фенове на стратегиите, потапяйте 
се в чудния свят на Му Ёапа$! 


Когато говор им 
тъзи свят, имаме изграде д- 
става какъв трябва да е той - 
задължително хора, елфи и орки, 
понякога джуджета и тролове, често 
и немъртви създания. Това са, така 
да се каже, детгаш! настройките 
на фентъзи света. Играта Ливада 
пренебрегва изцяло тези правила, 
като ви запраща във фентъзи 
вселена, в която за надмощие се 
борят... глигани и овни. 

След като създадете героя си 
и изберете към коя от двете фракции 
да се присъедините, играта ще ви 
предложи наистина впечатляващо 
богат набор от занимания, с които 
да ангажирате вниманието си. Прак- 
тически постоянно има с какво да 
се занимавате - от битки и строежи, 
през събиране на ресурси и тър- 
говия, до изследване на тайни и 
недотам тайни местности и локации. 
Но да караме поред. 

Като начало, играта не ви 
принуждава да се регистрирате с 
ета!, можете да играете отвсякъде 
само с името на героя си. Именно 
той ев центъра на всичко - целта ви 
е да го направите колкото се може 
по-могъщ, за да доминирате над 
опонентите си във всяко отношение. 
Както се досещате, това е свързано 
с два фактора - време и ресурси. 
Ресурсите са четири на брой - зла- 
то, кристали, пирани и зелки. Пос- 
ледните се явяват валутата, която 


е купувана с истински 
Златото е най-лесно за 
придобиване - има голям брой 
дейности, които ви награждават с 
жълтици, като успешните битки, 
патрулиране, работа във ферма 
и тн. Кристалите се добиват от 
специална мина в селото ви и поне в 
началото се набавят доста трудно - 
всеки опит да копаете за тях отнема 
по 20 минути реално време, а накрая 
нямате гарантиран добив, само 
процентен шанс за такъв. Пираните 
се получават от пристанището ви 
кажи речи автоматично, само трябва 
от време на време да пращате 
лодката си да ги лови. 

Всички тези ресурси могат 
да бъдат използвани за широк 
набор от придобивки. Основно това 
са подобрения по вашия герой. 
Всеки персонаж има пет основни 
характеристики: сила, защита, 
ловкост, масивност и майсторство: 
Те определят колко добре ще се 
представите на бойното поле. 

Героят има и инвентар, в 
който може да носи разнообразни 
предмети и екипировка. Предметите 
са неща като мечове, боздугани, 
щитове, брони и тн. Имената им 
естествено са на български, но е 
интересно, че авторите не са се 
спрели на имена като „Голям двурък 
меч на унищожението”, а са били по- 
креативни, давайки на предметите 
названия като „Харакирник” за 
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боен нож или „Космобран” за вид 
броня. Това е дребно, но приятно 
допълнение към атмосферата. 

Извън самия герой, можете 
да отделяте пари и за неговото село. 
Това е наборът от постройки, които 
можете да подобрявате и съответно 
- да получавате по-високи бонуси 
от тях. Те са основно за защита от 
нападения или подсилване на ата- 
ката, когато нападащите сте вие. 

Целта на всички подобрения 
в крайна сметка е една - да доми- 
нирате на бойното поле, в случая 
ливада. Намирането на подходящ 
противник става автоматично. Може- 
те да нападате през определени 
периоди от време, но таймерът мо- 
же да бъде намален по различни 
начини. Резултатът от битката се 
изчислява на база характеристиките 
ви, тоест нямате някакво реално 
участие отвъд натискането на бутона 
„Атакувай”. Все пакполучавате доста 
детайлна разбивка на случилото се, 
раз-красена тук там с лирически 
откло-нения; например, ще научите 
че противникът ви „обидено се хва- 
на за бузата и изрече няколко лоши 
думи по адрес на нападателя”. 

В играта присъстват и мно- 
го други странични дейности и ми- 
ниигри, като изследване на прев- 
зето от чудовища училище, раз- 
лични видове хазарт и други. За 
възможните действия ще ви под- 
сказва удобен списък, така че да 
свършите всичките си действия 
за деня, без да забравите нещо. 
Визуално играта е доста прилична, 
рисунките и портретите са забавни 
и майсторски нарисувани. Ако си 
падате по подобен род игри, със 
сигурност можете да се пробвате да 
станете най-силния глиган или овен 
на ливадата (ргаѕе 4 |у!е!). 


Браузър "игрите и тези в 
Социалната мрежатч рядко показват 
някаква форма на разчупено мисле- 
не - почти винаги се въртят около 
едни и същи фундаментални еле- 
менти, които рано или късно омръз- 
ват на всички, най-вече защото вся- 
ка успешно и различно заглавие от 
подобен тип бива последвано от 
орда негови клонинги. През годините 
станахме свидетели на хиляди гра- 
достроителни симулатори, походови 
стратегии, шарени фермерски „симу- 
лации“ и пъзели от типа „подреди по 
цветове в редичка“. Но такова нещо 
като Андромеда 5, честно, не бях 
виждал до момента! 

Името подсказва, че дей- 
ствието ще да се развива в космоса. 
Главната страница на играта, ако не 
четете и не се поинтересувате, не 
казва какво ви очаква всъщност и с 
лека ръка можете да я отхвърлите 
като поредната браузър стратегия 
с мераци да бъде ЗагСгай. И ще 
сбъркате! Защото това заглавие не 
само, че е много далеч от популяр- 
ната В12гагд-ска игра, но и веднъж 
проправило си път до вниманието 
ви, трудно се пуска. И така, да ви- 
дим що за животно е Андромеда 5 
всъщност и има ли почва в сърцата 
на родните геймъри? 


ОгаЫо с космически кораби! 
Признавам, първоначално се 


обърках — при регистрацията, игра- 
та ме запита за фракция, към коя- 


„го искам да се присъединя, след 


което учтиво ми предложи да си 
изтегля джитката и да си я цъкам 
директно от десктопа. След кратка 
проверка, установих няколко любо- 
питни факта: че заглавието е изгра- 
дено с Оп йу енджина, заради което 
е изцяло в ЗЮ, и може да се играе 


на голяма палитра от браузъри и мо- 
билни платформи. Но да се върнем 
на играта - след доволно кратко обу- 
чаващо интро, в което вашето кос- 
мическо корабче, придружавано от 
някоя си Ария се учи да събира ре- 
сурси и да води битки на базово 
ниво, нейна милост бива отвлечена, 
а вие се озовавате в една от 20-те 
галактики в играта. В коя точно - 
зависи именно от вашата фракция, 
като горе-долу с това се изчерпва 
прякото влияние на този избор върху 
геймплея. ; 
Оттук нататък изпълнявате 
„мисии“, които според мен са си 
чиста проба куестове, които ви на- 
граждават сресурси, ин-геймпарички 
и някой и друг предмет, с който да 
си ъпгрейденете корабчето. Имате 
избор и просто да си обикаляте из 
галактиката, да взривявате други 
кораби и да трупате опит, ресурси 
и още предмети - накратко, ОаБо в 
космоса! Управлението е удивително 
лесно, като е еднакво удобно както 
за феновете на стратегиите, така и 
за екшън маниаците - малкият ви 
междузвезден побойник може се 


контролира или с класическите за 
жанра кликове с мишката, или с 
комбинацията УМАЗО (или стрел- 
ките на клавиатурата). Имате и въз- 
можност да приближите камерата, 
за да видите отблизо цялата тая 
прелест, която се случва на екрана, 
но не ви съветвам, понеже няма да 
имате достатъчно добър поглед вър- 
ху околната среда и можете да из- 
пуснете някой плаващ във вакуума 


ресурс. 
В резюме? 


Андромеда 5 е едно раз- 
лично от масата междузвездно прик- 
лючение, което притежава част от 
именно онази искра, заради която не 
можем да спрем да цъкаме Оаро. 
Навява и спомени за стародревните 
8-битови космически стрелялки и е 
идеалната игра, ако търсите нещо 
което да можете да разцъквате ив 
движение. РС Мапа препоръчва с 
две високо вдигнати ръце! Хайде, аз 
изчезвам, че тъкмо отключих след- 
ващата галактика :) 
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Честно - не знам как се за- 
почва, нито как се пише статия за 
Марио. Още повече за точно тази 
игра за него. Защото за голяма 
част от хората, родени в началото 
на прехода като мен, Зирег Мапо 
Вгоѕ е нещо много повече от поп 
иконата и абсолютен геймхит, ста- 
нал причина за небивалата попу- 
лярност на една конзола. Осем- 
битовият водопроводчик за мен бе 
олицетворение на първия ми сблъ- 
сък с видео игрите. А и не само за 
мен, разбира се. Колко джойстици 
(джойпадове?) са били потрошени 
от яростно недоволство от неу- 
спешен скок или нелеп край на 
играта - никой не знае, а май е по- 
добре никога да не разбираме - със 
сигурност числото ще е страшно... 
Все пак обаче играта трябва да бъде 
уважена със статия в нашия сайт, 
затова ще нахвърлям няколко реда, 
в опит да претворя в думи онова, 
което е най-добре човек да пробва 
лично. 


История? Каква ти история? 


Е, добре де, има такава, 
макар да разбираме за нея само 
от книжката с инструкции - злият 
Баузър е отвлякъл принцеса Пийч, 
надеждата на гъбеното кралство 
в непристьпния си и изпълнен с 
опасни предизвикателства замък. 
Единственият, който може да я 
спаси е смелият водопроводчик 
Марио (или често позабравяният му 
брат - Луиджи). Нашият тлъстичък 
герой трябва да премине през цели 
осем свята, всеки от по четири 
нива, докато най-сетне открие къде 
Баузър държи Пийч и изпълни 
заветната цел - да я спаси. Толкова 
е просто... 


Е да, ама не - макар буто- 
ните за управление да са общо пет 
на брой - наляво, надясно, надолу, 
скок и тичане, Зирег Мапо Вгоз е 
предизвикателство - особено ако 
решите да играете всичките три- 
десет и две нива подред, без да из- 
ползвате няколкото добре скрити 
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шорткъта. Основните атаки на 
Марио са две - скок върху главата на 
някоя гадинка и юмрук във въздуха, 
който в повечето случаи се ползва 
за трошене на тухлички по нивата. 
Геймплеят е уникално запленяващ, 
въпреки семплостта си. Събирате 
монетки по нивата, като за всеки сто 
получавате живот. Скачате, тичате 
и убивате костенурки, летящи риби, 
маймуни хвърлящи чукове и още 
няколко чудати създания. 


В някои от гореспоменатите 
тухлички се намират приятни изне- 
нади, по-скоро пауър-ъпи, които 
ще ви помогнат да преминете през 
купчината препятствия и лошковци 
много по-бързо и лесно. Така на- 
пример, гъбата ви прави по-голям, 
благодарение на което Марио 
може да понесе един удар в повече 
преди да умре. Ако сте голям, идва 
следващата благинка - цветето. То 
прави гащеризонът на Марио бял, с 
което той се сдобива и с още една 
атака - плюе огнени кълба. Това 
е изключително полезно и прави 
играта много по-лесна, но докоснат 
ли ви - отново ставате безполезен 
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дребосък. Последният пауър-ъп е 
звездата - с която Марио става без- 
смъртен за десет секунди. 


Графика и звук? Нека уто- 
чним, че става въпрос за една от 
пусковите игри за първата осем- 
битова: конзола. Въпреки това, Ма- 
рио се справя ужасно добре на 
визуалния фронт - шаренко, семпло 
и ненатоварващо. Намира се и чат- 
пат някой ефект, като фойерверки 
над замъците. Няма засичания, 
нито изчезващи спрайтове, което 
за това време е постижение. Откъм 
музикално оформление - мелодията 
от първото ниво, която се повтаря 
на повечето от останалите, ще си 
остане набита в съзнанието на 
всеки, поиграл поне десет минути 
на Зирег Мапо Вгоз. Ефектите при 
вземане на монетка, скачане, както 
и няколкото тона преди екрана 
“Сате Оуег” също са култови. 


Няма да се мъча повече - за 
финал ще кажа, че благодарение 
(или по вина на) Зирег Мапо Вгоз, 
днес играем платформъри, джъмп 
енд рънове, както и екшън ад- 
венчъри. Пак заради тази игра кон- 
золите определят игрите за масо- 
вата публика и придобиват такава 
световна популярност. И като изклю- 
чим може би Пасианса, вграден в 
УМпдомув, Зирег Мапо Вгоѕ е най- 
играната и популярна игра за всички 
времена. И естолкова култов статус, 
че нямаше как първото ми ревю да 
не е за нея. Само се надявам това 
да е за добро. Хайде, и приятна 
игра! 


Веселин Митев 


АВФЛЭЕ 
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„Уака-уака-уака-уака-пиу-пиу-пиу- 
уака-уака-уака-уака-пи-пийп-иуууу“ 


Пак-Ман 


Ако съберете дрийм-тийм 
от светила в областта на фило- 
софските науки и ги питате за играта 
като явление, все някой от тях ще 
използва превърналата се в клише 
фраза: „човек се учи, играейки“. Ако 
ги попитате за видео игрите обаче, 
изведнъж концепцията в техните очи 
ще сесмени драстичнои ще започнат 
да ви говорят за подстрекаване към 
насилие, прекомерен реализъм и 
т.н. В същото време ще се окаже, 
че поне един от тях има герой 60- 
то ниво в Мога оғ МагСгай, друг 
разцъква тетрис и Апогу Вігаѕ на 
телефона си, когато няма какво да 
прави, а трети е бил шампион на 
рооМ || или Опаке 1 през 90-те. 
По същия двоен стандарт, както 
много млади геймъри са се уверили, 
функционират и родителските тела. 
„Игрите са за деца, вече си на 16“, 
„Пак ли играеш игрички“, „Стига 
си си играл на войници и идвай за 
вечеря“ и прочее са реплики, които 
всеки е чувал. Накъде бия? 


Днешните видео игри са плод 
на 40-годишна еволюция, вярвате 
или не. Електронните забавления, с 
които са отраснали родителите на 
днешните млади възрастни отвъд 
някогашната Желязна завеса, са 
простички в същността си. Борбата 
е за точки, а самите игри се поме- 
щават в огромни кашони и за да 
можеш да ги играеш, трябва да 
излезеш от дома си и да посетиш 
близкото барче или аркада. В 
днешно време от повечето от тези 
заглавия ви дели едно търсене 
в Гугъл. Въпреки, че биха ви се 
сторили семпли и откровено скучни 
в сравнение с бомбастичността на 
актуални заглавия, игрите които 
ще спомена, са живата история на 
индустрията и именно благодарение 
на тях днес геймингът е такава 
сила и претендент за титлата „осмо 
изкуство“. 


Ропа 


Първата масова аркадна (но 
не първата въобще) игра е Ропд. Тя 
се появява през 1972 и представлява 
минималистична симулация на 
тенис на маса. Създателят й - 
Нолан Бушнел, я инсталира пробно 
в местен бар и само след една 
вечер машината е толкова пълна 
със стотинки, че собственикът на 
заведението разкарва флипера 
(българската дума за ртра!) и 
поръчва още два аркадни кашона. 
Компанията на Бушнел - Ап, 
определена при създаването си от 
борсовите експерти на Уол Стрийт 
като „мимолетна“ бързо започва да 
получава хиляди поръчки от всички 
щати и едва смогва да задоволи 
търсенето. Успехът на Ропд 
довежда до създаването на първите 
домашни игрални конзоли през 
1974. За една година излизат над 30, 
произведени от различни компании, 
до една съдържащи само една игра 
– гореспоменатата симулация на 
тенис на маса. 


Следва бум на аркадните 
игри – редица компании като Мюмау, 
Ѕеда и дори производителите на 
играчките Вагріе, Майе! се включват 
в надпреварата. Следващият голям 
хит обаче отново идва от лагера 
на Аап и се нарича Вгеакоч! 
Концепцията е проста - целта на 
играча е да разбие няколко реда 
„тухлички“ посредством топче, което 
удря схилка, подобна на тези в Ропа. 
Играта става толкова популярна, 
че е първата жертва на масово 


„клониране“ 
компании. Със сменени текстури 
е издавана под имената Сее Вее, 
Агкапо!а, Оце$ег и АПеумау. 


от страна на други 


През 1978 друга компания 
успява да създаде хит, който по 
своята популярност успява да 
засенчи дори Ропа. Играта се казва 
Зрасе Іпүааегѕ, а създателите й 
са японците от Тайо. Заглавието 
поставя началото натака наречената 
„златна ера на аркадните игри“ 
и също така е първото, което се 
повлиява от „космическата мания“ в 
края на 70-те. Играчът играе ролята 
на наземно оръдие, което трябва 
да отблъсне група космически 
нашественици, които подредени в 
бойни редици, постепенно слизат 
към повърхността на земята. 
Клонингите на играта не закъсняват, 
като някои от тях (Саада, Саажап) 
дори са произведени от самите 
Тайо. Образите на инопланетяните 
са залегнали до такава степен 
в съвременната поп-култура, че 
дори на корицата на това списание 
можете да видите един от тях. 


Ѕрасе Іпуадегѕ 
Вероятно повлияни от широ- 


ката популярност на Ѕрасе Іпуааегѕ, 
Аїагі ситуират следващата си игра в 


открития Космос. През 1979 Бушнел 
и компания пускат на пазара 
Аѕіегоіаѕ, която е забележителна 
освен с увлекателния си и привидно 
елементарен геймплей, и е 
употребата на векторна графика. 
Заглавието ви поставя в космически 
кораб, който можете да движите 
навсякъде по екрана, като целта 
ви е да раздробявате поетапно 
летящите около вас астероиди, 
като внимавате да не ви удари 
някой отломък. Играта става най- 
продаваното заглавие на Аап и 
вторият най-печеливш аркаден 
автомат изобщо. Тя също така дава 
тласък на масовата борба за „най- 
много точки“, като рекордът и до 
днес принадлежи на 15-годишния 
(през 1982) Скот Сафран от Ню 
Джърси, който стига до резултат 
41,336,440 точки след 58 часа игра! 


БСОКЕ< 1> НТ-5СОРЕ ЗСОВЕ<2> 


Вгеакоиѓ 


В края на настоящата статия 
имам честта да спомена играта, 
дефинирала80-тегодинина миналия 
веки поставила началото на първите 
„про-гейминг“ състезания. Рас-Мап, 
издадена от японците Матсо през 
1980 година предизвиква „треска“ 
в Съединените щати, като само в 
рамките на две години се сдобива с 
анимационно телевизионно шоу, хит 
сингъл в класацията ВШроага Тор 10 
(Вискпег 8 Сагса – Рас-Мап Еемег) 
и успява да се пласира в 350 хиляди 
екземпляра, на обща стойност (в 
днешни пари) 2,6 милиарда долара! 
До края на 80-те години задминава 
по приходи дори най-успешните 
холивудски продукции. А фактът, че 
има главен герой или „талисман“, 
с когото играещите да могат да 
се идентифицират, повлиява до 
голяма степен бъдещите хитове 
на Ми епдо — Оопкеу Копа и Мапо 
Вгоѕ, които само две години след 
появата на вечно гладното жълто 
кълбо ще превземат умовете и 
сърцата на геймърите и ще отведат 
видео игрите у дома, а аркадите 
постепенно ще бъдат забравени... 


Диян Каролев 
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НАЙ-БОГАТИТЕ ПЕРСОНАЖИ 
В ИГРИТЕ ПРЕЗ 2015 


Периодично, авторитетни издания като Рогрез публикуват списъци с най-богатите хора на планетата. 


Тъй като ние в РС Мата също се стремим да бъдем максимално авторитетно издание, съставихме списък с 
петимата най-богати персонажи в игрите за изминалата 2013 година. Оценката на личното богатство на всеки 
един от участниците беше извършена от нашия екип експерти-икономисти по сложна система, включваща 
основни за финансите похвати като четене на статии в И!їкіреаіа и налучкване. Тъй като сме убедени, че 
нашите читатели са успешни и предприемчиви хора (все пак, направили сте правилното финансово решение да 
платите истински пари за този ексклузивен брой), надяваме се да можете да си извадите съответните поуки 


№5: Матиас (ТотЬ Кашег) 


Приблизително богатство: 
500 000 древни японски вази 


Матиас е лидер на фрак- 
цията Соларии, военна групировка/ 
охранителна компания, базирана 
на малък остров в моретата бли- 
зо до Япония. Макар Матиас по 
документи да не притежава лич- 
но материални средства, той е 
безспорният лидер на групата и 
по подразбиране всички обла- 
ги отиват първо при него. Упра- 
вляваната от него корпорация на- 
броява между 500 и 1000 наемника, 
всички въоръжени до зъби и добре 
екипирани. Приходите от ограб- 
ване на корабокрушенци, закле- 
щени на острова, може и да не из- 
глеждат толкова големи, но се 
натрупват по-бързо, отколкото бихте 
предположили, особено като се има 
предвид, че на острова няма барове 
или > публични домове, където 
подчинените да изпият и изхарчат 
заграбеното. 


Все пак, препоръчително е 
Солариите да се насочат към ле- 
гализиране на бизнеса си, може би 
чрез развиване на туристическия 
бранш. Островът, на който се на- 


от историите на успеха на включените в списъка персонажи. 


мират, буквално прелива от древни 
японски антики, които могат да 
бъдат продадени на подходящите 
колекционери за сериозни суми. 


Изводи: лидерските умения са важ- 
ни за успеха на всеки мениджър 
(други важни фактори: да имаш 
много оръжия, да живееш на ма- 
гически остров, където не могат да 
те хванат от Интерпол, да не те 
набара Лара Крофт). 


№4: Едуард Кенуей 
(Аззазвт“5 Сгеед М: ВІаск Наа) 


Приблизително богатство: 
2.5 млн дублона 


Кенуей е истинско олицет- 
ворение на успеха: започнал като 
беден моряк от малко градче в 
Уелс, със силата на волята си и 
много усърдна работа (и няколко 
магически артефакта, оставени от 
отдавна изчезнала цивилизация) 
той успява да се издигне до капитан 
на цяла армада бойни кораби. 
Той не се страхува да си изцапа 
ръцете и любимата му мисъл явно 
е „ако искаш нещо да се свърши 
добре, свърши го сам“ - само това 
би обяснило защо се набутва 
навсякъде в екшъна, а не остави 
огромната си свита от подчинени 
пирати да поеме бизнеса. таа. 


Не бива да пропускаме фак- 
та, че Кенуей е де факто губернатор 
на свой собствен остров и може да 
се разпорежда с него както намери 
за добре. Това положение все още 
не е признато от законова гледна 
точка от великите сили, опериращи 
в региона: Франция, Англия и Ис- 
пания, но най-вероятно лесно може 
да се уреди с подходящо „дарение“ 
за кралския двор на изброените 
държави. Чест му прави, че въпреки 
големите възможности за печалба 
категорично отказва да се занимава 
с търговия с роби. 


Изводи: чрез упорит труд изди- 
гането в йерархията е напълно въз- 
можно (други изисквания: бъдете Из- 
брания, не се притеснявайте да из- 


но, въпреки скандално големия му 
бюджет за монокли, джобни часов- 
ници и цилиндри. Големият му проб- 
лем е именно в отношенията му 
с работниците, които често са 06- 
тегнати. Това може да му изиграе 
лоша шега в дългосрочен план, 
тъй като една масова стачка със 
сигурност ще наруши ритъма на 
производство. Препоръчваме му 
да увеличи заплатите и да намали 
работното време. 


Изводи: ако приемем, че същест- 
вуват безкрайно много алтернативни 
вселени, в поне една от тях вие сте 
несметно богати - честито! 


пратите враговете си на дъното на Е : 
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океана, ако ви погледнат лошо) 


№ 3: Джеремая Финк 
(ВіоЅһоск шйпке) 


Приблизително богатство: 
16 млрд. долара (сребърни) 


Финк е водещият индустри- 
алец в летящия град Колумбия и 
притежава повечето, ако не и всич- 
ки, отнеговите производствени мощ- 
ности. Някои биха казали, че Отец 
Комсток, бидейки лидер на града, 
има по-голямо лично богатство, но 
старият пророк е по-скоро духовен 
водач и като такъв не притежава 
нищо на свое име. Финк от своя 
страна дори е кръстил един от 
кварталите от града на свое име 
- Финктън - и контролира изкъсо 
ресурсите и работната ръка. 


Предприятията на Финк по 
всичко изглежда се развиват отлич- 


Мо2: Девин Уестън 
(Сгапа Тһе Ашо У) 


Приблизително богатство: 
52 млрд. долара (обикновени) 


Финк може да притежава 
няколко завода, но Девин Уестън има 
участие в практически неизброим 
брой компании, от производители 
на алкохол през хотелски вериги 
до филмови студиа. Перлата в 
короната му обаче със сигурност 
е „частната армия“ Мериуедър, от 
която той притежава значителна 
част. Наскоро компанията дори 
получава разрешение да оперира 
на територията на САЩ, което със 
сигурност ще доведе до повишение 
на печалбите й. Все пак си говорим 
за добре въоръжени професионални 
наемници, какво би могло да им се 
изпречи на пътя? 


Уестън наистина е постигнал 
всичко — има повече пари, отколкото 
може да изхарчи за няколко живота, 
прави йога, без да се притеснява, 
че ще му се присмиват... Стига да 
не направи някоя изключителна 
глупост, като да кажем, да се прави 
на отворен на трима очевидно 
опасни и практически безсмъртни 
психопати, които нямат страх от 
последиците от действията си, би 
трябвало кариерата му да продължи 
да е във възход. Все пак, никой не 
е толкова глупав да си създаде 
опасни врагове в лицето на трима 
главни герои от СТА заглавие, нали? 


Изводи: не се заяждайте с пси- 
хопати. Не можем да подчертаем 
това достатъчно дебело. 
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когато игри 
започнат да 


Едни обвиняват компютър- 
ните игри, че пристрастяват - в Ки- 
тай понякога лекуват тази „болест” с 
електрошокове. Другиги набеждават, 
че подтикват към престъпления от 
всякакъв род - кражби, домашно 
насилие, дори убийства. Твърдения, 
които в по-голямата част от случаите 
пренебрегват личността на отделния 
човек и степента му на податливост 
към подобни действия. 


От няколко години насам 
обаче все повече хора осъзнават и 
потенциала, който крият в себе си 
тези на пръв поглед вятърничави 
забавления, водещи според мно- 
зина предимно до затлъстяване, и 
започват да ги използват с лечебни 
цели. 


В началото на лятото та- 
зи година в Бостън трябва да се 
проведе поредната ежегодна кон- 
ференция „Игри за здраве”. Ако 
през 2008 г. едва стотина души взеха 
участие в нея, то този път над 350 
медицински експерти, компютърни 
специалисти от сферата на иг- 
рите, както и професионални раз- 
работчици проявиха интерес към 
събитието. Изследователи от Ин- 
ститута по технологии в Масачузетс, 


от Медицинския университет към 
Харвард, както и от компанията 
Муатег Вгоѕ. обсъждаха най-раз- 
лични теми - от потенциала на иг- 
рите да променят определен тип 
поведение до възможността им да 
помагат на пациенти с невро- 
дегенеративни заболявания да 
подобрят двигателните си функции. 


„Преди десет години никой 
нямаше да си помисли, че това ще 
се случи”, заяви Алваро Фернандес, 
изпълнителен директор на зпагр 
Вгаіпѕ - фирмата организатор на 
конференцията. „Сега обаче става 
ясно, че логическите игри могат да 
помогнат на хората с проблеми с 
концентрацията и паметта и съ- 
щевременно да намалят стреса, 
който изпитват”, допълва той. 


Да вземем за пример Тешв - 


Всички сте чували за тази 
игра, повечето от вас най-вероятно 
са пропилели стотици часове, ре- 
дейки фигурки. Според психолози 
от Оксфордския университет тя би 
могла да бъде от полза на хо-ра 
с посттравматично стресово раз- 
стройство. Опитите показват, че 
само 10 минути, прекарани с Те, 


ооо 


скуват... 


са достатъчни, за да изместят част 
от травмиращите образи, на които 
сме били изложени през последния 
половин час. 


Някоипо-екшънориентирани 
заглавия пък биха могли да помогнат 
на възрастните хора да подобрят 
онази част от зрението си, която 
първа става жертва на остаряването 
= контрастната чувствителност. 
Благодарение на нея забелязваме 
и най-малките промени в сенките 
на сивото на общия фон, тя е 
особено полезна по време на нощно 
шофиране. Дълго време мнозина 
смятаха, че единствените начини да 
се коригира е спомощта на хирургия, 
очила или контактни лещи. 


Според Дафне Бавелие, 
професор в Университета на 
Рочестър, Ню Йорк, колкото повече 
време прекарваме с игри като Са! 
оғ Оиѓу, Наії-іғе или Соитег-ЗкКе, 
толкова по-голям шанс имаме да 
запазим по-дълго контрастната си 
чувствителност. Опитите показват, че 
хора, подложени на терапия с екшън 
заглавия, подобряват тази част 
от зрението, като положителните 
резултати се запазват с месеци и 
дори с години. 


о романом | елит 


Игрите са полезни и на болните от 
рак, 


а не само на хората с пси- 
хически, мозъчнииочнизаболявания. 
Компанията \щиа! Негоез, която 
се занимава със създаването на 
тнар. сериозни игри, съобщи, че 
работи върху продължение на 
екшъна Ве-Міѕѕіоп на НореГар. От 
2006 г. насам това заглавие е било 
разпространено безплатно сред 
млади хора с ракови заболявания в 
81 държави. Изследване, проведено 
върху 375 пациенти на възраст 
между 13 и 28 г., които са играли 
на Ве-Міѕѕіоп, показва, че те не 
само успяват да се разсеят от 
еднотипното си всекидневие, но и 
придобиват много повече знания за 
болестта си и започват да следват 
по-строга последователност при 
провеждането на лечението. 


Във втората част играчите 
отново ще поемат ролята на Рокси — 
наноробот, имплантиран вчовешкото 
тяло, за да продължат битката с 
всевъзможните вируси и инфекции 
в него. „Ще запазим старата кон- 
цепция, но същевременно ще се 
опитаме да направим играта по- 
забавна, създавайки по-близки до 
действителността и по-увлекателни 
нива”, казва Джефри Хенеган, 
изпълнителен директор на Мігіџаі 
Негоез. 


Безспорно най-голям ин- 
терес от страна на медицинските 
експерти обаче предизвиква кон- 
золата \ на Міпіепао, която, 
откакто излезе на пазара на 19 
ноември 2006 г., продължава да чупи 
всякакви рекорди по популярност 
и продажби. Това, което я прави 
толкова интересна и привлекателна, 
е, че нейните създатели най- 
накрая осъзнават, че хората могат 
да използват тялото си, за да 
контролират виртуалните си герои. 
При Уі използвате един малък 
безжичен контролер с формата на 
дистанционно управление. С негова 
помощ може да играете на бейзболни 
игри, като го хванете като бухалка, 
да хвърляте топката за боулинг, 
имитирайки съответното движение, 
и какво ли още не. Именно тези 
качества направиха Міпіепао МЇ 
конзола, достъпна и за нетипични 
играчи като по-възрастните хора. 
Така че беше въпрос на време и 
по-тесните специалисти да обърнат 
поглед към нея. 


Рехабилитацията е една от пър- 
вите сфери 


итв | теманиоиюм [э 


- в медицината, в която М/!! 
успя да пробие. Военният болничен 
център „Уолтър Рийд” например 
отдавна използва конзолата на 
МиЧепдо, за да помага при възста- 
новяването на ветерани от войната. 
Болницата към Университета в 
Уискънсин също прибягва често до 
услугите на МИП. Местните трудови 
терапевти например могат да 
използват игри като МИ! Воу/та и 
Ми Тептв при възстановяването 
на силата в ръцете на пациентите. 
Физиотерапевтите пък предпочитат 
помощта на МУП Ей. В нея миниигрите 
са полезни за хора с проблеми с 
координацията. 


Терапевтът Крис Кравик 
твърди, че този тип игри се усвояват 
от пациенти с всякакви заболявания. 
Хора, които сазагубили контрола над 
цялата си ръка заради нараняване в 
гръбначния стълб например, „могат 
въпреки всичко да метнат топката 
за боулинг в Уі Вом/ та само с леко 
движение на китката”, което им 
действа изключително ободряващо. 
Игрите са толкова увлекателни, че 
понякога болните забравят, че са на 
физиотерапия. Това обаче си има и 
своите минуси. Пациентите трябва 
да са наясно с факта, че Мі е само 
една част от лечебния процес. 


Накъде вървят нещата? 


Според Дейвид Рабинър, ръ- 
ководител на студентските изслед- 
вания във факултета по психология 
и невронаука в Университета в Дюк, 
вече са написани редица трудове за 
ефекта на игрите върху пациенти с 
различни заболявания. Основният 
проблем е, че гейм индустрията и 
медицината са коренно различни 
области. Мурали Дориасуами - ръ- 
ководител на биологичната пси- 
хиатрия в Медицинския център към 
същия университет, обаче вярва, че 
сенамираменапрагананещоголямо. 
„Гова, което трябва да направим 
сегаа е да стимулираме диалога 
между академичните кръгове, пра- 
вителствените агенции, гейм ком- 
паниите и застрахователните дру- 
жества”, допълва той. Въпросът е 
в каква посока ще поемат усилията 
им - дали ще превърнат нещо 
здравословно в забавно, или об- 
ратното. 


Филип Станиславов 
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СХЕДНО ОБИКНОБЕНО 


АМ ПАРТИ досх 


През дългите уикенди, мно- 
го от нас се отдават на заслуже- 
на почивка и релакс. Един от лю- 
бимите начини на геймърите за 
това е организирането на ГАМ 
парти. Тези събития обаче не ви- 
наги протичат гладко. В долната 
история са синтезирани най-чес- 
тите проблемни случки, с които 
можете да се сблъскате при игра в 
мрежа в домашна обстановка. Поч- 
ти всички случки от разказа са 
истински, но имената на участ- 
ниците са сменени от съображения 
за сигурност (За да не си изяде ав- 
торът боя - бел.кор.). 


Герои на историята са че- 
тирима приятели - Оги, Гошо, Ники и 
Лъчо. Познават се още от училище, 
което е полезно предвид факта, че 
всеки е наясно какво е наказанието 
за гледане в чужд монитор (серия 
съкрушителни удари в рамото). До- 
макин на събитието е Гошо, като 
единствения човек от компанията 
с достатъчно голяма маса, която 
да побере цялата техника. Освен 
това има познати в пожарната, кои- 
то може да се окажат полезни по- 
ради огромния брой неправилно 
свързани към електрическата мре- 
жа разклонители. За начало на сбир- 
ката е определен 18:00 ч. Всички 
са известни с точността си, така че 
всичко трябва да протече по план. 


18:10 


- Гоше, извинявай, че закъснях, за- 
почнахте ли вече? 


-Влизай Оги, ти си първия пристиг- 
нал. 


- Това е... доста очаквано, всъщност. 


- Отвори си бира. 


Ена 


- Здрасти Ники, разполагай се някъ- 
де. Току що се чух по телефона с Лъ- 
чо. Каза, че идва след пет минути. 
На фона обаче се чуваше гласа на 
Юксел Кадриев, така че или идват 
заедно, или още си е вкъщи и теле- 
визора е включен на новините. Ос- 
тавям на вас да прецените кое е по- 
вероятно. 


- Значи отваряме бира! 


19:45 


- Лъчо, точно на време, ез южуъл. 
Сядай, че да почваме. 


- Здравейте, сори за закъснението. 
Ще седна, ама първо по-важния въп- 
рос - поръчахте ли храна? 


- Още не, но вече закъсняхме доста 
та... 


- Супер, имам 28 букмарка на пица- 
рии в района, сега ще изберем! 


- Отварям си бира значи... 


2015 


- Добре, храната е поръчана, всички 
са седнали, викам да почваме, а? 


- Окей, какво ще играем днес? 


- Аз искам да предложа една много 
яка игричка... 


- Позволи ми да те прекъсна тук! 
Всеки път прекарваме половината 
вечер избирайки игри. Обсъждаме 
всякакви варианти. Гледаме отзиви. 
Четем ревюта. Преценявамедалище 
тръгне на твоя допотопен лаптоп от 
времето на Мойсей. Накрая винаги 
играем две неща - Наі ѓе и Маг- 
Сгай 3. Това не се е променяло от 
години. Не виждам как... 


- Ама тя е много яка, казва се Си- 
ситрга, значи ти си краставица, и иг- 
раеш заедно с други краставици, за 
да... 


- Не. Най!-| Пе. МагСга#3. Товае. Пра- 
вя игра. 


20:30 


- Добре, всички ли сте влезли? 
- Май не, само трима сме. 


- Ъъъ, момчета, някой случайно да 
има диска? 


- Играхме я преди буквално седем 
дни, нямаш ли я инсталирана? 


- Затрила се е някъде... 


- Да, та ако може някой да подаде 
един диск... 


- Свърши ти мястото за порно и я 


деинсталира, за да освободиш още 
пространство на харда, нали? 


20:45 


- Окей, инсталацията приключи, мо- 
жем да почваме. 


- Пицата пристигна! 


- Фак! Отварям си бира... 


ИЕ 


- Добре, наядохте се, сега можем ли 
да почваме? 


- Чакаме Оги, отиде да пуши. 


- Бира... 
„21:35 


Играта вече е в разгара си. 
Един от играчите доминира, което 
кара останалите да проявят при- 
същото за всеки геймър бодро 
спортсменство. 


- Лъчо, искам само да те уведомя, 
че си изнасилвач на порове. Не го 
казвам като някаква абстрактна 
обида с цел да те засегна. Имам го 
предвид съвсем буквално. Ти имаш 
чести нерегламентирани сексуални 
отношения с порове. Само исках да 
го знаеш. 4 


- Ако още веднъж някой ме убие с 
прахосмукачката, ще стана, ще взе- 
ма една лъжица и ще му я навра в 
ухото. Даже след това ще се пре- 
дам в полицията и ще си излежа 
присъдата без никакви угризения. 


т 


- Кой крайно любезен джентълмен 
- бел. ред пусна бомбата, ще 
му (кажа „браво“ за доброто 
отиграване - пак бел.ред.]. 


211589 


- Добра игра, добра игра. Ама малко 
ми се зави свят от нея вече, хайде 
да минаваме на МагСгай-а. Гоше, 
извинявай за ухото. 


- Само чакаме Оги, отиде да пуши. 
- Окей, отварям си... 


-Ъъъ, момчета, става нещо странно 
с компютъра ми... 


- Абе, що така помръкна изведнъж? 
қ 


- Сериозно пичове, нещо ми става 
на компа. 


- Е какво толкова му има? 


- Като за начало, левитира на десет. 
сантиметра над масата. 


- Брей, много мощни почнали да ги. 
правят тия вентилатори... К 


Различни предмети из ста- 
ята започват се разлитат във все- 
възможни посоки. Една мишка за. 
малко да обезглави Гошо, а един. 
мауспад разрязва на две бутилката” 
с бира в ръцете на Ники. 


- Чакайте, чувам глас от колонките. _ 
Звучи някак... демонично. Малко ка- 
то Криско. 


г 
к 


- И какво разправя? 


- Казва, че е демон от осмото прост-_ 
ранство на шестия кръг. Идва да ни” 
накаже за греховете ни. ч 


- Какво си му правилна тоя компютър | 
бе? Е 


- Еми миналата седмица си дръпнах 
от торентите една много забавна иг- 
ра, Соаї Ѕітиіаїог. Като я поцъках 
и ми излезе съобщение, че демон 
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от осмото пространство на шестия 
кръг ще дойде за мен. Даде ми и 
ачийвмънт, ВЕООБ ЕОВТНЕ ВЕООБ 
СОАТ. Мислех, че е майтап... 


_- Гайс, нещо започва да излиза от 
компютъра... че нещо, ама е дос- 
та гротескно а вид. Малко 
прилича на Криско. 


.- Какво? Свалил си пиратска иг- 
ра? Глупак! Не знаеш ли, че ПИРАТ- 
СТВОТО ОГРАБВА?!? С тези неща 
шега не бива! Мамка му, сега какво 
ще правим? 2, 


- 


- Да си отворим бира? 


| Хаосъ в апартамента 

вече е пълен. Осветлението при- 
мигва постоянно. Демоничният 
глас (като на Криско, но не неговия, 
разбира се) ълва цялото про- 
странство с неразбираеми, но със 

„сигурност скверни слова (като 
‘знаете кой). Оги влиза от балкона, 
„ където е излязъл да пуши. 

1 

_- Какво става тука бе? 


:- Таковало си е таковата! Гони ни 
“демон от осмото пространство на 
шестия кръг. 


-- Някой е теглил от торентите? Вие 
малоумни ли сте? Не знаете ли, че 
ПИРАТСТВОТО... 


ь. Да, да, лоши хора сме, ама викам 
първо да се оправим с ДЕМОНА, А? 


„- Момчета, вече излиза през екрана! 


Ь 


_ - Хвана Ники за крака! 
3 
# 


- Някой да има светена вода? 


-- Това е апартамент, не Францис- 
_кански манастир от петнайсти век! 


_- Чесън тогава? 
`- Чесъна е срещу вампири, тъпак! 


| 
- Ще издърпа Ники през монитора! 


Изведнъж се чува силно 
 Бз333333331. Всички светлини 
свят 


_- Какво стана? 
+ Токът спря. 
$ Да де, ама защо? 
- Оги си е изпуснал цигарата върху 


кабела на лаптопа на Ники. Стана 
късо. 


умакска | и - тие годе, Тигоиё. 
Том, 5 ету ххх 


- А демона? 


- Изчезна, явно без ток не може да 
позесва. 


-... Някой да има още бира? 


И така, момчета и моми- 
чета, поуките от тази история са 
няколко: първо, ПИРАТСТВОТО ОГ- 
РАБВА; второ - пуше Йо е хубаво 
нещо, пушете повече; и трето, лан 
партитата са рабзадурощо: 


Пламен Димитров 
т 


УСТРОЙСТВА 


Арріеи ѕатѕипо приемат защи- 
та спещу кражба за телефони 


От 2015 година всички телефони, 
продавани от компаниите в САЩ, 
ще бъдат защитени 


Между вечните конкуренти Арре 
и Затзипа може да се носи не- 
престанно джафкане на патентна 
тематика в съдебните зали и по 
медиите, но имаедно неща, закоето 
двете компании са единодушни - 
защитата на потребителя. На много 
хора за съжаление са изпитали 
безпомощното чувство при кражба 
на смартфон, пълен с важна лична 
или бизнес информация. Точно 
това се опитват да преодолеят 
производителите на най-търсените 
телефони. 

Във връзка с това, двете компании 
приеха решение, от юли 2015 г. 
всички техни телефони на пазара 
в САЩ да бъдат оборудвани със 
специална защита срещу кражба. 


Ү Ахіз 


тор 
+ Егог! Модшез 
Мощитъв е 
ре Епюй 


бооще с новини за модулния 
телефон на бъдещето 


Устройството ще може да се 
комплектова с няколко батерии, 
които се сменят без изключване 


От Соодіе пуснаха поредна драз- 
неща любопитството доза инфор- 
мация за така наречения проект 
Ага. Той представлява модулен те- 


Решението е подкрепено и от други 
големи производители като НТС, 
Кока, Могогоа, Соодіе, Місгоѕоћ, 
както и повечето мобилни оператори 
в страната. 

Засега не е ясно по какъв начин ще 
работи защитата. Според слуховете 
потребителите ще имат възможност 
с отдалечен достъп да трият и 
архивират данни от устройствата, 
както и да забраняват активирането 
им. Според редица изчисления, 
защитата на телефоните ще спести 


Епёо 5рте 


Епдо АЙ» 


лефон, който ще може да бъде 
конфигуриран според потребнос- 
тите на собственика си. Засега по 
темата не сме видели нищо повече 
от планове, но те определено си 
заслужават вниманието. 


Досега се знаеше, че конфигураци- 
ите ще имат три възможни размера. 
Модули ще могат да бъдат добавяни 
на гърба на устройството или на 
долната му част, като модула за 


1 Зіапаага 1х2 Модшев 


Запдага 2х2 Мода 


Злапдага 1х1 Модше 


ЗМАВТ АбЕ И ВОЛАНА 01/2014 


не само емоционалните проблеми 
при евентуална кражба, но и над 
два и половина милиарда долара, 
които в момента се харчат за 
застрахователни такси. 

Все още има спорове дали включ- 
ването на защитата трябва да бъде 
опция или да е фабрично вклю- 
чено, без възможност за изключ- 
ване. Това ще бъде изяснено в 
следващите няколко месеца. 


Ивайло Йошков 


УСТРОЙСТВА 


измерване на пулса, за който от 
Соод!е говорят вече от месеци. 


Този път новата информация за- 
сяга основно батериите на бъде- 
щите телефони. Според нея пот- 
ребителите ще могат да оборудват 
телефона си с една или няколко 
батерии. Когато се изтощят, те ще 
могат да бъдат заменяни с нови 
без изключване на устройството. 
Зареждането ще може да става 
с едно или няколко зарядни ус- 
тройства едновременно. 


Както вече казахме, това засега 
са само планове. Разбира на 
дневен ред стои и въпросът как 
потребителите ще могат да се 
снабдяват с нужните части. Засега 
се споменава онлайн платформа 
за поръчки, може би разположена 
някъде в Рау Ѕіоге. 

Следващата седмица ще започне 
първата от три конференции за 
разработчици на проекта Ага. 
Тогава можем да очакваме още 
подробности за модулния телефон. 


Ивайло Йошков 
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БЪГЪТ НЕАКТВІЕЕЮ - СЕРИОЗЕН 
ПРОБИВ В МЕВ-СИГУРНОСТТА 


Повечето слабости в сигур- 
ността, било то на сайтовете или 
на операционните системи, кол- 
кото и да са големи, имат огра- 
ничен обхват и могат да бъдат “за 
кърпени” с ъпдейти. Случаят с най- 
новия пробив обаче не е същият. 
Разкритият бъг може да ви 
причини толкова главоболия, че 
основателно е наречен “Неапреед 
Бид” (бъг “Кървящо сърце”). 


Пробивът засяга крипти- 
ращия софтуер Ореп$5 1.0.1 
и 1.0.2 и позволява на възпол- 
зващите се от него да влязат в 
сайта и да стигнат до защитените 
данни като номера на кредитни 
карти например. Докато това е 
сравнително често срещано при 
дупки в сигурността, то въз- 
можността за достъп до ключовете 
за криптиране прави Неапеед 
цяла пропаст в защитата на сай- 
товете. 


Невижданата досега уязви- 
мост в онлайн сигурността пре- 
дизвика редица проблеми и при- 


теснения на програмисти и пот- 
ребители по целия свят. Заваляха 
обвинения към американската 
агенция по национална сигурност 
(МВА), че е знаела за проблема 
отдавна, но го използвала да на- 
биране на информация, а не го 
е оповестила. И ако всичко това 
не е достатъчно, за да ви докара 
сърдечен пристъп, то от днес вече 
имате нова причина за тревога - 
компанията Медит разкри съще- 
ствуването на “обратен” вариант на 
Неапмева. 


Досега беше известно, че из- 
ползвайки НеагіЫееа, злонамерени 
лица могат да атакуват уязвимите 
НТТРВ сървъри. Пробивът им 
позволява да копират от опе- 
ративната памет информация като 
пароли, сертификати и тн. От Ме- 
Фит обаче съобщиха, че атаката 
може да бъде инициирана, както от 
потребител, така и от самия сървър. 
Зловредните сървъри също могат 
да изпращат Неайбеа{ пакети на 
Ореп$51 клиенти, достигайки по 
този начин до информацията на 


компютрите им. 


Ореп$$Е е широко изпол- 
звано приложение на 55|, налично 
в много устройства и услуги. И 
докато повечето сайтове и онлайн 
услуги бързо ще затворят пробива 
с ъпдейт към по-нова версия 
на Ореп$9$1, тези устройства е 
вероятно да останат уязвими за 
по-дълъг период от време, както за 
НеацЫеес, така и за “обратния” му 
вариант. 


За обикновените потребители 
всичко ще свърши със смяна на 
пароли 


Колкото и да сме свикнали 
с уязвимостите на сигурността в 
интернет, трябва да признаем, че 
Неап еед надмина всичко, което 
сме виждали през последните го- 
дини. А още по-притеснителното 
е, че всъщност проблемът не е от 
вчера, ае бил под носа ни поне от 
две години. 


За разлика от повечето про- 


биви, Неапеей не е просто теч в 
базите данни или откраднат спи- 
сък с информация за логване в 
сайтовете. Той представлява сери- 
озна пукнатина в един от най- 
важните протоколи за сигурност 
на уеб средата. И тук идва една 
много важна подробност - докато 
засегнатите сайтове не оправят 
проблема със сигурността си, кол- 
кото и да сменяте паролите си, 
винаги ще бъдете уязвими. Макар и 
да звучи стряскащо, единственото 
което администраторите на въп- 
росните сайтове трбва да направят 
е да ги ъпгрейднат до последната 
версия на Ореп-881, която е 
защитена от Неап “ева. 


Как да разберете кой от 
популярните сайтове са направили 
въпросния ъпгрейд? Някои, като 
Соодіе например, сами уведомяват 
потребителите си, че уязвимостта 
е преодоляна. Други обаче не го 
правят. Въпреки това можете да 
бъдете спокойни - сайтове като 
СйНир и Мазпаме са публикували 
списъци със сайтове, услуги и 
социални мрежи, който са засегнати 
от Неапеед, а в някои случай 
са отбелязани и упгрейднатите 
сайтове. Ако нямате достатъчно 
доверие на тези списъци можете 
да проверявате сайтовете и чрез 
създадения от Филипо Валсорда 
инструмент Неагі0іееа сһескег или 
инструмента на Газ!Разз. 


Ако сайтът, който прове- 
рявате е чист, можете да смените 
паролата си и да забравите за 
цялата суматоха. Все пак имайте 
предвид, че пробивът може да е 
засегнал някои отдавна забравени 
моменти от онлайн миналото ви и 
да ви накара да си ги припомните. 


Ивайло Йошков 


ЗОРПМАВЕ 


МЅА мълчи за софтуерните уяз- 
Ищар 


Информация за опасностите ще 
бъде разкривана ако не застра- 
шават националната сигурност 


Едно от знаковите събития през 
последния месец беше разкри- 
ването на уязвимостта, известна с 
впечатляващото име Неапееа. Тя 
разкри големи дупки в сигурността 
на много от популярните сайтове в 
интернет. Много по-притеснително 
обаче бешетвърдението на Вюоп- 
ега, че националната агенция за 
сигурност на САЩ (МЗА) вероятно 
е знаела за уязвимостта от години. 
Освен това, според информацията, 
агенцията е използвала големия 
пробив, за да набира информация. 
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От агенцията веднага отрекоха 
тази информация. Според Мем Уогк 
Ттез в петък е изтекла инфор- 
мация за решение на президента 
Барак Обама, според което МЗА 
трябва да оповестява публично 
разкритите уязвимости, освен ако 
те не застрашават директно наци- 
оналната сигурност или съще- 
ствува правно основание да оста- 
нат класифицирани. Думите на пре- 
зидента дават доста големи въз- 
можности за различни тълкувания. 
Макар от МЗА да уверяват, че 
откритите уязвимости в софтуера 
с отворен код се препращат към 
разработчиците за възможно най- 
бързо блокиране, съмненията за 
укриване на други важни пробиви 
в сигурността се усилват 


Ивайло Йошков 
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| | КИНО ВСЕЛЕНА ЗА 14 ГОДИНИ НАПРЕД || 


Магуе! Зшдоз, филмовото 
подразделение на комикс гиганта, 
обича да планира за доста време 
напред. Първите знаци за това 
дойдоха след като оригиналния |гоп 
Мап доказа, че младата филмова 
компания е уцелила сладкото място 
у кинозрителите и екранизирането 
на популярни комики може да 
се окаже златна мина. Ето защо 
Магуе! ЗшФов почти незабавно 
възприе стратегическото решение 
да предлага мултиформатни сдел- 
ки на главните актьори и актри- 
си, които да ги обвързват за годи- 
ни напред. По този начин студио- 
то създаде своего рода прецедент 
в индустрията, като едновременно 
развива таланти и строи и раз- 
ширява споделена кино вселе- 
на. Останалите гиганти от Холи- 
вуд бързо разбраха, че това е пе- 
челивша стратегия и както Зопу, 
така и Рох наскоро обявиха по- 
редица от свързани продължения 
и спин-оф издания на свои филми. 


Зад всичко това стои повече или 
по-малко един човек 


Причината поради която 
Магуе! жъне успех, а шефът на 
Опеу Боб Айгер пожела да закупи 


компанията се свежда до един човес 
с визия и малкият екип от висши 
служители и творчески специалисти 
около него. Става въпрос за Кевин 
Фейдж, президент на продукциите в 
Магуе! Ѕїџаіоѕ и продуцент на всички 
техни филми. Фейдж на практика е 
човекът, отговорен за това, което в 
момента наричаме “Кино вселената 
на Магуе!”, която е дом и на третият 
най-касов филм на всички времена - 
Тпе Ауепаегв. 


През 2007 г. Фейдж огла- 
ви Магме! 5905, с което застана 
начело на първото голямо неза- 
висимо студио от Огеат\\/огк$ на- 
сам. Тогава той бе само на 33 го- 
дини. Но неговите идеи за уважение 
към комикс материалите и правене 
на филми, насочени най-вече към 
феновете на рисуваните приклю- 
чения, сработиха веднага. За 
разлика от повечето шефове 
на студия, които се целят в 
масовия зрител, Фейдж вярва, че 
непосредственият консуматор на 
тези продукции са именно хардкор 
феновете. Ако те обаче не ти 
одобрят, доста вероятное исредният 
зрител да не го направи. Ето защо 
филмите трябва да проявяват 
уважение към комиксите - именно 


по тази причина Сарїаіп Атегіса и 
Тһог най-напред получиха “свои” 
ленти преди да станат част от 
Тһе Ауепдег$. Също толкова важ- 
но бе славният американски вой- 
ник да дебютира на големия ек- 
ран в автентично приключение от 
годините на Втората световна 
война, а скандинавския бог да се 
появи на Земята в наши дни - точно 
така, как-то става и в комиксите на 
Стан Лий. 


Джош Уедън излиза на сцената 


За да осъществи плановете 
си Фейдж прибягна до помощта на 
известния режисьор Джош Уедън, 
познат на публиката с работата си 
по Егейу и Вийу {ће Матрге Зауег. 
Сериалите на Уедън винаги са се 
отличавали с една основна ха- 
рактеристика - героите са онези, 
които заемат водещо място и се 
помнят. Ето защо за Тпе Ауепдег$ 
задачата бе именно на преден 
план да излязат комикс звездите, 
а СС! ефектите да допълват ат- 
мосферата. Успехът на лента- 
та заличи и последните преду- 
беждения у шефовете на Оіѕпеу 
и днес Фейдж и екипът му имат 
повече свобода от всякога. 


Ите щея използват 


Подобно на ловджийско 
куче, което веднъж надушило 
следата не я пуска, Магуе! Ѕїийіоѕ 
вече чертае планове за години 
напред. Погледнати към момента 
те изглеждат така: 


2013: гоп Мап Зи Тпог: Тпе Оагк 
Ууопад 


2014: Сарап Атегіса: Тһе \М/іпќег 
Ѕо!аіег и Сиагаіапѕ о Пе Саіаху 


2015: Тһе Ауепдегз: Аде оѓ Шігоп и 
Апі-Мап 


2016: два необявени проекта с 
дата на излизане тогава 


2017: един необявен проект с дата 
на излизане тогава (втори също е 
на път) 


Към всичко това можем 
да добавим и още един филм, 
вдъхновен от едноименен комикс 
на Магме!, който излиза през но- 
ември 2014. Това е ВС НЕКРО 6, 
който беше представен на мина- 
логодишната конференция на 
Овпеу 023 и, въпреки че е ани- 
мационен и излиза официално от 
Май Овпеу Апітаійоп іиаіоѕ, се 
очаква да следва стилистиката на 
комиксовите продукции на Магуе!. 
Дори и без да имаме точните имена 
бързо става ясно, че студиото 


(Дуейденс? ОА 


ВЕЗУРРАСЕ ІМ 2015 


се цели в два филма годишно за 
поне 5-6 години напред. По всяка 
вероятност може да очакваме 
Тһе Ауепдегѕ З през 2018 г., след- 
ван от началото на Фаза 4 във 
филмовата стратегия, която най- 
вероятно ще завърши с Тһе Ауепдегѕ 
4 през 2021 г. Очевидно е, че при 
неизчерпаемите комикс ресурси 
на Магме! няма недостиг на герои 
и сюжети, които студиото да пре- 
твори на големия екран заедно с 
продължения на вече установени 
марки. Единственото реално огра- 
ничение са конкретните актьори и 
техните договори. Робърт Дауни 
Джуниър вече пот-върди, че ще играе 
в Тпе Ауепаегв 2 и 3, а звездата от 
Сарат Атепса Крис Евънс също е 
ангажиран за поне още един филм. 
Наскоро Фейдж призна, че при 
определени обстоятелства е въз- 
можно филмите на година да станат 
дори З итака поне до 2028 г. Филмите 
по комикси в момента са горещ хит 
и към плановете на Магме! З1и9ю$ 
трябва да добавим онези поредици, 
правата от които се държат от Рох 
и Зопу, както и плановете на \Магпег 
Вгоз. и ОС Ещецаттеп{ за тяхна 
собствена споделена кино вселена 
Ваітап \$. Зирегтап. 


Изобщо идват хубави години 
за почитателите на разказите в кар- 
тинки, нали?! 


Филип Станиславов 


га Мм еБСЗГЛЗНЕ ТУ 
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Вие имате малък, но пер- 
спективен бизнес и искате да по- 
вишите присъствието си и да на- 
сочите вниманието на повече по- 
тенциални клиенти кьм себе си? 
Създаването на собствен уебсайт 
е естествена следваща крачка към 
изграждането на съответен имидж. 
Същото се отнася за неправи- 
телствена организация, бореща се 
за различни каузи, както и за 
различни професионалисти, които 
искат да се възползват от пре- 
димствата на глобалните контакти. 


Очевидно това важи с пълна 
сила и за организираната пре- 
стъпност 


Известната японска пре- 
стъпна общност Ямагучи-гуми, коя- 
то е най-голямата Якудза група, 
стартира собствен уебсайт, който 
трябва да подобри образа на ор- 
ганизацията в очите на обществото, 
както и да улесни процеса по 
набиране на нови членове. 


Якудза е сред най-големите 
престъпни организации в света 
като по официални данни в Япония 


има около 60 000 членове якудза. 
Те контролират хазартния бизнес, 
проституцията, занимават се със 
спекула, нелегално букмейкърство, 
рекет и търговия с оръжие, които 
им носят милиони печалба. През 
последните години организацията 
навлиза в операциите с недвижими 
имоти и на фондовия пазар. А 
сега тя иска да установи положи- 
телно онлайн присъствие, възпол- 
звайки се от похвати, които са 
тра-диционнозапазенизабизнеса, не- 
правителствения сектор и изобщо 
законните начинания. 


Сайтът на Якудза посреща посе- 
тителите си с корпоративна песен 


и сериозни послания за 
въздържане от наркотици, опитвайки 
се да представи мафиотите като 
средностатистически и добродушни 
граждани. Музикалното оформле- 
ние е с фолклорни мелодии, възхва- 
ляващи стила “Нинкьо” за защита 
на слабите и онеправданите. Видео 
секцията заема видно място в сайта 
като в нея са публикувани кадри 
от участие на членове на Якудза 
в религиозни процесии, както и 


усилията, които организацията 
положи след опустошителното 
цунами от 2011 г. Една снимка пък 
показва членове на Ямагучи-гуми, 
които събират боклук от улицата 
близо до щабквартирата на гру- 
пировката в Кобе. На заден фон 
се вижда знак с недвусмислено по- 
слание - “Изчистете Якудза!” 


“Това е опит от тяхна страна 
да докажат своята хуманитарна 
стойност”, коментира известният 
журналист Джейк Аделстийн, който 
работи по Якудза още от 1993 г. 
“Поднасяйки призив срещу нарко- 
тиците, те демонстрират, че са за- 
грижени за социалното положение”. 
Действително мафията използав 
контактите си в транспортния биз- 
нес, големия си бюджет и възмож- 
ността да заобиколи бюрокрацията, 
за да помогне в спасителните 
усилия. 


Той обаче не пропуска да 
отбележи наличието на двоен 
стандарт - участието на мафиотите 
в спасителните операции при при- 
родното бедствие например им да- 
ва по-добра позиция при разпре- 


делянето на парите от възста- 
новителните фондове след това. 


Интересно е, че активната база 
от членове на Якудза 


в момента е ударила ре- 
кордно ниско равнище и по-опти- 
мистичните полицейски доклади 
считат, че за пръв път бройката 
е паднала под 60 000 души. Мо- 
ментното положение на японската 
икономика също не е благоприятно 
и това прави членството още по- 
непривлекателно. Според Адел- 
стийн, чиито познания в областта 
на японската организирана пре- 
стъпност са на път да бъдат екра- 


ИЕ 


Буве 


низирани в нов филм с Даниъл 
Радклиф, счита, че подобен ход в 
крайна сметка се налага, защото Яку- 
дза “иска да потули една неудобна 
истина”. 


“Мотото на Якудза е“Помагай 
на слабите и се сражавай със сил- 
ните” На практика обаче е точно 
обратното”, изтъква разследващият 
журналист. Засега полицията, коя- 
то традиционно нарича Якудза “ан 
тисоциални сили”, не е коментирала 
стартирането на сайта. Новата ини- 
циатива не е първият флирт на 
Ямагучи-гуми с медийното прост- 
ранство - преди година организа- 
цията започна да издава собствено 
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списание с поезия, откьси от 
дневници и послания от висшите 
босове. Самият сайт, който дори 
има Сопіасі Ив бутон, може да 
бъде открит на > гепКкоКитау- 
акибокитеиаоите!.сот. Това, 
което обаче прави впечатление 
е доста слабия му дизайн, което 
пък навежда на въпроса дали пре- 
ди да се впусне в усилия да пред- 
стави собствения си имидж в по- 
ложителна светлина, могъщата 
престъпна групировка не се нуждае 
от един уеб дизайнер. 


Филип Станиславов 


- + НР Аре Уа С 
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Съвременните специалис- 
ти по продуктов дизайн боравят ре- 
довно с термина Гюгт-асюг или 
физическите размери, оформление 
и изработка на даден продукт, които 
свидетелстват за неговата външна 
ефективност и го отличават от 
останалите на пазара. Както 
подсказва самото име, факторът 
„форма“ е фиксиран и веднъж 
изработен, той не се променя. Така 
даден смартфон може да бъде по- 
елегантен от останалите, защото 
приляга чудесно в разтворената 
ви длан, а поредната ѕііт ревизия 
на домашната конзола на Зопу да 
изглежда страхотно във вашия хол. 
Други продукти пък не могат да се 
похвалят с подобни качества, било 
то заради по-евтините материали, 
по-слабото въображение на изпол- 
зващите ги дизайнери или нещо 


друго. 


Това обаче скоро може да се 
промени 


Не вярвате? Помислете си 
за следния пример. Напрегната по- 
неделнишка сутрин в метрото. Ку- 
пето е претъпкано, а мястото – мал- 


ко. Но ви предстои дълго пътува- 
не до офиса, което може да опол- 
зотворите, нанасяйки няколко пос- 
ледни щрихи на презентацията си 
за важната среща по-късно днес. 
Изваждате малък пластмасов пра- 
воъгълник с размер на визитна 
картичка. С бързо движение го раз- 
гъвате неколкократно и пред смая- 
ните погледи на останалите път- 
ници се появява истински таблет. 
Петнадесет минути по-късно вече 
привършили работа, отново сгъвате 
дисплея и го връщате на мястото му. 
Прекалено футуристично, за да е 
истина? 


Всъщност, да. В непосред- 
ствено бъдеще едва ли ще ви- 
дим точно такава сцена, но гъв- 
кавата електроника изобщо не е 
мит, вдъхновен от фантастичните 
филми. В началото на март тази 
година южнокорейската компания 
Затзипд обяви, че възнамерява 
до края на годината да стартира 
масово производство на гъвкави 
ОГЕО дисплеи, които да се пред- 
лагат свободно на всеки, който 
има интерес. Такива дисплеи могат 
бързо да намерят приложение на 


редица места, като например при 
устройства, чиито екран може да 
се сгъва съвсем леко. По-нататък 
новата технология наистина може 
да се използва и за изработването 
на цели смартфони и таблети, които 
потребителите с лекота да побират 
в джобовете и портфейлите си. 


Въпреки че е в начална фа- 
за, пилотният дисплей на Ѕатѕипо 
има някои неоспорими предимства 
пред използваните в момента 
дисплеи. Може би най-важното е, 
че на практика той е абсолютно 
нечуплив, тъй като не е от стъкло, 
а от вид пластмаса, наречена по- 
лиамид. 


„Този тип гъвкав дисплей 
може да бъде изключително тъ- 
нък, лек, издръжлив и нечуплив”, 
обяснява Дженифър Колгроув от 
анализаторската компания МРО. 
„Всички тези качества го правят 
много привлекателен за най-раз- 
лични бъдещи електронни джаджи”. 


Според Франк Жилет, ана- 
лизатор от Ғоггеѕіег, подобни ек- 
рани могат в крайна сметка да се 


превърнат в самостоятелни ус- 
тройства, сгъващи се подобно 
на вестник - идеален вариант за 
намаляване на физическите раз- 
мери и заеманото място. Това 
обаче все е още е само концепция, 
тъй като колкото повече се сгъва 
един дисплей, толкова повече ще 
се износват компонентите му. 


„Предизвикателство пред 
създаването на навиващ се дис- 
плей е издръжливостта. В него 
има много миниатюрни елементи 
като електроди и субстрати и след 
няколко стотин сгъвания те могат 
да се повредят”, твърди Жилет, 
който въпреки това смята, че до 
пет години практически всяка една 
повърхност може да бъде сгъваем 
дисплей. Засега най-сериозен кан- 
дидат за новата технология из- 
глежда таблетът, но след това най- 
различни други уреди - персо- 
нална електроника, вградени ус- 
тройства и мини-проектори - ще се 
присъединят към масовото произ- 
водство. 


„Потребителитебихасерад- 
вали на възможността да сгъват или 


свиват джаджите си”, категоричен 
е Боб О’Донъл от ОС. “Вместо 
да носите обемист телефон или 
таблет, просто може да сгънете съ- 
щия екран, който ползвате у дома”. 


Какви тогава могат да бъдат при- 
ложенията на гъвкавата елек- 
троника? 


По поръчка на амери- 
канската армия НР вече раз- 
работва прототипи на сгъващи се 
електронни гривни с вграден СР, 
радио и мини-компютър с полезна 
информация. Една такава гривна 
може да елиминира нуждата от 
носене на стандартно оборудване 
от 35 кг. Освен това НР работи 
и по подобни гривни за нуждите 
на болници, които трябва да 
наблюдават пациентите си. 


Пионер в медицинското при- 
ложение на гъвкавата електроника 
е и младата компания МС10 от 
Кеймбридж, Масачузетс, която про- 
извежда миниатюрни гъвкави дис- 
плеи, които наподобяват лепенки. 
Прикрепени към кожата на па- 
циента, те наблюдават неговите 


жизнени показатели, отчитат нивото 
на хидратиране и дори засичат сър- 
дечните аритмии. Събраните данни 
се предават по безжичен път до 
смартфон, който е достатъчно само 
да бъде задържан над лепенката, 
което елиминира нуждата от ди- 
ректна интервенция по тялото. Тех- 
нологията на МС10 превъзхожда 
дори повечето други подходи към 
гъвкавата електроника, тъй като ор- 
ганичните полимери могат да се 
сгъват, но не и разтягат. Освен това 
те са по-бавни от устройства, изгра- 
дени от неорганични попупроводни 
материали като тези на МС10 и 
съответно не могат да предават дос- 
товерно биологични данни в реално 
време. 
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Проф. Такао Сомея от Уни- 
верситета на Токио също има 
планове за микроскопичните ле- 
пенки, но те са свързани не с живи 
същества, а с роботи. Ученият 
се надява, че посредством диги- 
талните лепенки роботите ще мо- 
гат да осъзнават по-добре заоби- 
калящата ги среда. Сигурд Уагнър 
от Пристън пък е разработил орга- 
ничен лазер върху разтегаема 
гумена повърхност. Органичният 
слой, който произвежда лазерната 
светлина, е поставен върху пред- 
варително разтегната гума. Кога- 
то тя се събере, върху повърх- 
ността се появяват пулсации, 
които се отразяват на цвета на 
лазера. Анализът на промяната 
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може да се използва при изследване 
напрежението в мостове и сгради. 


Д-р Зигфрид Бауер от Уни- 
верситета в Линц, Австрия работи 
по сгьваща се акумулаторна ба- 
терия. Идеята зад нея е енер- 
гията, която се използва при де- 
формирането на материала да се 
улови и трансформира в елек- 
трическа енергия. Това може да поз- 
воли зареждането на устройства 
директно от обувки или дрехи, 
които черпят енергия направо от 
движенията на човек. 


В своята концепция за дома 
на бъдещето Мсгозой демонстри- 
ра уникален кухненски плот, който 
едновременно представлява и ек- 
ран, където се изписват рецепти 
за готвене и полезни съвети за 
домакинята 


Автомобилният гигант Тоу- 
софа пък показа кола, чиито корпус 
е от гъвкави дисплеи, променящи 
цветовете си по желание но 
шофьора. Такива дисплеи могат да 
се използват с голям успех при вън- 
шната реклама, за което свиде- 


телстват продуктите на компанията 
Мапоіитепѕ. Нейни гъвкави екрани 
са разположени в Музея на МА5- 
САК в Шарлът и на фасадата на 
магазина Мас Созтейсз в Ню Йорк. 
Наскоро Мапоіитепѕ произведе и 
най-големият в света гъвкав |ЕО 
екран за комерсиална цел, който е 
с диагонал от три метра той е тънък 
само 2 см. и тежи едва 25 кг. 


Друг вече комерсиално дос- 
тъпен продукт на гъвкавата елек- 
троника е целият каталог на ком- 
панията згекпаре Сисий$. Осно- 
вана през 2009 гот инженери и 
учени от Техническия университет 
в Берлин, тя предлага бизнес кос- 
тюма Сурег Мотад, обявен за 
първият умен костюм в света. Ако 
поставите в някой от джобовете 
му смартфон, обажданията и тек- 
стовите съобщения ще се визу- 
ализират директно върху повърх- 
ността на костюма. Зропу Зирапего 
пък е фитнес облекло с 64 вгра- 
дени гъвкави ЕЮ дисплеи. На 
тях се изобразява информация за 
движението на тялото, биоло- 


гичните показатели и др. Рагс, коя- 
то е подразделение на > Хегох, 


използва сгъващи се дисплеи при 
дигиталната литография, а ново 
изследване на Националната науч- 
на фондация на САЩ ще търси 
начин за създаване на автоматични 
системи с гъвкав дизайн, които 
сами се свиват и разгъват. ЕС 
също представи модел на е-четец 
със сгъваем дисплей, който трябва 
да бъде пуснат в масова продажба. 
Компании като Е пк, РІаѕііс Год!с 
Іпїіпќе Ромег Ѕоіиіоп и Опмегвза! 
Оврау вече показаха концепции и 
прототипи на свои модели. 


Натозиетапсегашнатаелек- 
троника все още е по-изгодното 
решение за масовия производител. 
Тя е евтина, произвежда се лесно 
и в големи количества. Поради то- 
ва ще трябва да мине поне още 
малко време преди вашият 
мобилен оператор да ви предложи 
смартфон под формата на гривна 
или да ходите на работа с истински 
умни дрехи с дисплей. Но бъдещето 
наистина е гъвкаво и открития като 
тези го приближават все по-близо 
до нас. 


Филип Станиславов 


А 
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МЕРТВИТЕ НА СМАРТФОНИТЕ 


Не, тук няма да говорим 
за поредните слухове за гръмнала 
батерия на смартфон, която е 
опърлила веждите на някое аме- 
риканче. Няма да говорим и за 
хипотетичното вредно излъчване 
от смартфоните, нито дори за 
методите за контрол на съзнанието, 
които според любителите на кон- 
спирациите превръщат цялото об- 
щество в жертва на някакви не 
съвсем ясни интереси. По-долу 
ще поговорим за жертвите, които 
самата индустрия дава и то - 
заради самата себе си. 


Ожесточаващата се конку- 
ренция при смартфоните признава 
все по-малко грешки и слабости. 
Все по-ускореното пускане на но- 
ви модели изостри борбата за 
потребителите, които едва успели 
да се нарадват на последния 
закупен телефон, виждат, че той е 
вече стар модел. 


Ако говорим от гледна 
точка на функционалността, това 
не е кой знае каква трагедия - 
новите модели вече не са това, 
което бяха преди само 6-7 години, 
когато всеки нов модел на Арре 


забиваше в земята всичко, което 
бяхме виждали преди това. Фана- 
тизираните почитатели на Арріе, 
Затзипа и другите големи произ- 
водители обаче безспорно доказаха, 
че компаниите могат да произведат 
нов модел без никаква новост и 
въпреки това да продадат милиони 
бройки за часове. Изглеждаше, че 
за потребителите телефоните нямат 
никакво значение сами по себе си, 
а най-важното е просто да имат 
последния модел на всяка цена. 


Постепенно в тази сигурност 
започнаха да се появяват пробойни. 
На хоризонта се появиха все повече 
непознати досега фирми, които 
предложиха на потребителите те- 
лефони на много по-ниски цени. 
И докато в началото с право им 
се присмивахме за ненадеждните 
технологии и лошия софтуер, то 
днес НТС, абсолютно непознато до 
към 2011 г. име, е съвсем реален 
конкурент на Арре и Затзипа. 
Нчаме! пък все повече доказва, че 
китайските стоки се отдалечават от 
боклучавия имидж, който доскоро 
им приписвахме по навик. Може 
би единственото, което ограничава 
разпространението на тези 


телефони у нас е странното име, 
което едва ли някой знае как точно 
се чете. 


Това доведе старите гиганти 
на индустрията до ситуация, в която 
вече не могат да лежат на старите 
си лаври. Най-голямата жертва на 
променящия се пазар се оказа 
Мока. Любимата на всички марка 
от края на миналия и началото на 
новия век дълго време затъваше в 
иновативна безидейност. Сериите 
Гита изтърпяха много и най-раз- 
нородни критики - за дизайна, за 
тромавата работа с №іпаомѕ 
Рпопе, за цените и тн. От любима 
марка на всички, Мока се превърна 
в телефон за доста ограничен кръг 
от потребители, които не можаха 
да задържат фирмата над водата. 
И така, в края на април Мока спря 
да съществува като самостоятелна 
компания и беше придобита от 
Місгоѕой. Засега не е ясно какво 
е бъдещето на обединението, но 
екипът на производителя на те- 
лефони малко по малко се раз- 
пада. Самият факт, че през мина- 
лата седмица компанията беше 
напусната от Ари Партинен, който 
създаде чудовищната 41-мегапик- 
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селна камера на Гита 1020 и все- 
общо е признат за един от най- 
добрите в индустрията, чертае 
доста съмнително бъдеще. Самият 
Партинен едва ли съжалява много 
за бившите си работодатели, като 
се има предвид, че вече е част 
от екипа на Арре. Повече ин- 
формация за обединението на 
Місгоѕой и Мока ще намерите на 
мммлу.зтападе Ба. 


Мокіа обаче далеч не е 
единствената фирма, изправена 
пред неясни бъднини. В началото 
на април В!аскреггу обявиха, че 
възнамеряват да спрат да про- 
извеждат телефони, ако не успеят 
да прекратят финансовите загуби. 
Каквото и да си говорим Васк- 
Бепу винаги е бил любим на 
фанатизираните си почитатели 
и... да кажем „странен” за всички 
останали. Но дори класиката 
не може да живее вечно. Ако 
вярваме на думите на Джон Чен, 
изпълнителен директор на ком- 
панията, че продажбите на флаг- 
мана ВВ7, са спаднали с 50% за 
година до незавидните 2,3 милиона 
броя, а Васкрегу 10 продава едва 
половината на тези бройки, ще 
видим, че скоро едва ли ще бъдат 
достигнати заветните 10 милиона 
продадени телефона, за да има все 
пак известна печалба. Чен обяви, 
че 5490 от доходите на компанията 
са от продажба на услуги, а не на 
телефони, и той ще направи всичко, 
за да изведе Васкреггу на печалба. 
А „всичко” включва и спиране на 
производството на телефони. 
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Но нека да не се лъжем - 
Арре и затзипд също дадоха 
жертви, макар и не чак толкова 
фундаментални. Двете компании 
се оказаха под доста критично 
наблюдение от страна на пот- 
ребителите си и волностите им по- 
насят големи критики. 


След като успяха да про- 
дадат милиони от Сааху 34, въ- 
преки че на практика най-голя- 
мата му разлика с неговия пред- 
шественик 83 според повечето 
критици се състоеше в смяната на 
цифрата, от Затзипа претърпяха 
огромен маркетингов провал още 
с пускането на Сааху $5. Може би 
поради липсата на други впе- 
чатляващи новости, много потре- 
бители бяха запленени от споме- 
натия насам-натам по рекламите 
„кожен” заден капак. Това доведе и 
до мълниеносна критична реакция, 
когато се разбра, че всъщност ка- 
пакът не е от кожа, а от пластмаса, 
оформена като кожа. Разбира се 
смисълът от кожения капак е най- 
малкото под въпрос, но завихрилият 
се скандал доведе до оставката 
на Чанг Донг-хуун, директор на 
дизайнерския екип на корейската 
компания. 


От Затзипа все още не са 
изразили ясна позиция как това 
ще се отрази на развитието на бъ- 
дещите им модели. Според оби- 
чайния график на компанията, през 
лятото би трявало на пазара да се 
появи наследникът на Сааху Мо!е 
3, а според слуховете предстой да 
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видим и специална серия на Са|- 
аху 55. Из интернет обаче плъзна 
притеснително видео показващо 
Сааху $5 с гръб от камъни 
Э\м/агоу$К. Можем само да се 
надяваме, това да нее едиствената 
специална новост на хипотетичния 
телефон. 


Арре също даде важна 
жертва наскоро. Грег Кристи, дизай- 
нерът на оригиналния интерфейс 
на іРһопе, напусна компанията през 
миналия месец по не съвсем ясни 
причини. Докато някои твърдяха, 
че той просто се оттегля от активна 
дейност, слуховете говорят, че до 
оставката се е стигнало заради 
неразбирателство с Джонатан Ив 
по отношение на дизайна на 10$ 7. 
Творенията на Кристи като “ЗПде їо 
ипюск” функцията са сред 
ключовите въпроси в патентните 
искове, отпра-вени от компанията 
към Затзипа. 


Около въпросните съдебни 
дела наскоро изтекоха пазарни ана- 
лизи, направени от Арре, които до 
известна степен обосновават скан- 
далите и оставките в компанията. 
Според информацията продажбите 
на |Рпопе спадат на фона на по- 
качващо се глобално търсене на 
смартфони. Според анализа това се 
дължи на нарастващото търсене 
на устройства с по-голям екран и 
по-ниска цена, а това са неща, с 
който Арр!е не разполагат. 
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